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словечки редактора 


Магия, магия и еще раз магия... 
Второй месяц подряд выращи¬ 
ваю гоблинов, насылаю штормы, 
строю пирамиды для троллей и 
тщательно собираю бутылочки с 
ртутью... Порой сбалансирован¬ 
ность и утонченность Негоез о^ 
Мідбі: апб Мадіс начинает удру¬ 
чать меня, и, забросив потрепан¬ 
ные учебники заклинаний, я воз¬ 
вращаюсь к ѴѴагСгаІі: И, но искус¬ 
ство войны в большей степени 
является искусством заклинать, 
нежели разгуливать в маск-хала- 
тах, прикрывая веточками поле¬ 
вую кухню. И вот уже добрый де¬ 
сяток лет владельцам ПК прихо¬ 
дится колдовать, аккумулируя 
$реІІ роѵѵег, выстраивая сложную 
магическую защиту и не менее 
сокрушительную магию разру¬ 
шения. Этот год будет плодовит 
на магический асбоп и колдов¬ 
ской ѵѵагдате. Но, заметим как 
бы между прочим, мистический 
крен достаточно явно наметился 
и в так называемых СгіІІег абѵеп- 
Сиге, построенных на чисто кине¬ 
матографических уловках, но со 
знакомыми талисманами, ветхи¬ 
ми книжонками, ожившими 
тамплиерами и невзначай про¬ 
литыми капельками крови. То¬ 
тальная мания магии, захлест¬ 
нувшая наш алгоритмический, 
донельзя обусловленный и ци¬ 
ничный мирок, не может меня не 
печалить. Кардинальная новизна 
подменяется БѴСА+старый кон- 
цепт+новые заклинания. И мы 
честно и прилежно начинаем 
штудировать их в надежде что- 
либо действительно преобразо¬ 
вать. Однако скорее мы просто 
прочно и надолго заколдованы 
несколькими привязчивыми жан¬ 
рами игр и не в силах разорвать 
чары хитрых обманщиков. 

Эва Рухина 
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интерракт 


Во что мы играем, и что играет нами 


ШИ ыхание дракона" - это 

было оно. Друидское за- 
клинание, столь же не¬ 
зримое, как и умозрительные кило¬ 
байты, в которые оно зашифровано, 
оказалось у меня в руках. То самое 
заклинание, на котором закончилась 
карьера волшебницы Морганы в кон¬ 
фликте с Мерлином. Рас¬ 
платившись, я выбрался 
ж на поверхность. Удача! 

Удача! Пело мое серд- 
це. Тотчас я стал нетерпе¬ 
ливо вгрызаться в целлофан... 
Увы, увы... Инструкция, вложенная 
вместе с дискетами, была посвящена 
только выращиванию дракона. Вос¬ 
питание яйца, добротная лаборато¬ 
рия алхимика, уникальные графики с 
указанием ингредиентов, - все гово¬ 
рило о замечательном инструменте. 
Но я ожидал другого. Кроме того, вы¬ 
ращивание дракона - довольно хло¬ 
потное и опасное дело, требующее 
дополнительной площади и темпе¬ 
рамента дрессировщика животных. 
Тогда (лет сто назад) я не придавал 
Особого значения этой странной пута¬ 
нице, но, очевидно, зря. Все процеду¬ 
ры в лаборатории были просты и вы¬ 
разительны, но я не помню ни одно¬ 
го из составов. Реторты взрывались, 
трескались, адские пары заполняли 
лабораторию, а я продолжал убивать 
свое время, не обращая на это ника¬ 
кого внимания, до тех пор, пока мне 
все это не надоело. Сегодня это вы¬ 
глядит трагической наивностью и на¬ 
поминает наивную самоуверенность 
советских физиков, на заре ядерной 
эпохи манипулировавших радиоак¬ 
тивными образцами без защиты. Что 
же происходило? Кто-то заманил ме¬ 
ня, посулив заклинание Мерлина, об¬ 
манул и заставил выполнять явно 
вредную, и не только для меня, рабо¬ 
ту алхимика. Подозрения о присутст¬ 
вии неких задач третьего порядка, не 
имеющих прямого отношения к 
пользователю и производителю, ока¬ 
зались живучими. Можно продол¬ 
жить эту тему манипуляций феноме¬ 
нальным миром посредством техно¬ 
логий, но нас сейчас занимает во¬ 
прос, откуда и куда идут лемминги, 
зомбированные существа с волосами 
цвета друидского севера. 

Ведь за поисками колбочек с ртутью 
или игр с символами несомненно сто¬ 
ит некая интеллектуальная деятель¬ 
ность, очевидно, утилизирующая 
энергетические напряжения подоб¬ 


ных ситуаций. Правда с неясными 
планами й целью. Вспомним о све¬ 
жих поступлениях. В игре БНаппага 
фирмы І_едепсІ имя злодейского за¬ 
чинщика первой межрасовой войны - 
властитель Брана. Это одна из цент¬ 
ральных фигур, средоточие зла, угро¬ 
жающее существованию волшебного 
меча Шаннары - надежды всего про¬ 
грессивного человечества. А ведь 
Бран считается одним из предков ко¬ 
роля Артура, это его голова, зарытая 
в Лондоне, спасала остров от враже- 
ски^нашествий и катаклизмов. Пра¬ 
витель Британии, герой валлийской, 
ирландской и кельтской мифологии 
Бран-Ворон предлагается как оппози¬ 
ция азартному юзеру. Автор книг о 
Шаннаре - Терри Брукс - замечает: 
"Мне импонирует поликультурное, 
полицентричное представление о 
том, что есть зло. Ведь зло проявляет 
себя такими разными путями и спосо¬ 
бами, что никогда нельзя быть уве¬ 
ренным в том, что ты покончил с ним. 
В нашем мире все становится огром¬ 
ным и очень сложным. Мы создаем 
что-то, а потом думаем, как бороться 
с побочными эффектами". Двусмыс¬ 
ленно выглядит это заявление рядом 
с предположением фирмы Ьедепб о 
том, что предок короля Артура мо¬ 
жет принести вред. Зеркальные пост¬ 
роения сюжета предлагают игроку 
роль борца с позитивными спириту- 
альными завоеваниями нашего мира. 

В новом триллере от Біегга СаЬгіеІ 
КпідШ II: ТНе ВезТ 
^ ѴѴІТЫп нам предлага- 
ют поучаствовать вме- 
сте с Габриелем Най¬ 
том в охоте на привиде¬ 
ний. 18 век, Бавария, загадочные 
смерти, вервольфы (волки-оборот¬ 
ни). Внутренние психологические 
проблемы героев игры полностью от¬ 
вечают представлению о перерожде¬ 
нии человека в волка, безжалостного 
монстра и жертвы, преследуемой и 
гонимой. Дизайнер игры, Джейн 
Дженсен, ездила в Германию, непо¬ 
средственно в южную Баварию и 
Мюнхен, описываемые в игре, где 
сделала более 1000 фотографий, ко¬ 
торые и использовала в бэкграундах 
для большей реалистичности проис¬ 
ходящего. Но если обратиться к не¬ 
мецким источникам, с именем "Габ¬ 
риель" связано много мистических 
событий. Существовал Габриель, яв¬ 
лявшийся Карлу Великому с пророче¬ 
скими видениями и вещими снами. 


Согласно преданию, Габриель стоит 
на страже райских врат, но мы видим 
Ночного Габриеля-шаттенйегера и 
знатока вудуистской магии, неспо¬ 
собного с помощью лаборантов уста¬ 
новить сущность происходящего. 

Сюжет в йипдеоп Кеерег, которую 
ВиІКгод выпустит в первом квартале 
1996 года, оказывается зеркальным 
отражением ролевых игр вообще. Вы 
больше не герой, пу¬ 
тешествующий по 
подземельям и спа- -.^0 
сающий человечест¬ 
во. Нет, вам придется построить соб¬ 
ственное подземелье с камерами пы¬ 
ток, арсеналы с оружием, сокровищ¬ 
ницы и библиотеки для работы с за¬ 
клинаниями. Заклинания духов и со¬ 
глашения с демонами. Постичь цере¬ 
мониальную магию черных магов Ат¬ 
лантиды, продолжающих демонстри¬ 
ровать свои нечеловеческие способ¬ 
ности, подавляя ритуалы Мистерий, 
что и становится целью дигитальных 
битв с паладинами и рыцарями, на 
этот раз в трехмерном подземелье. 
Многие волшебники были уничтоже¬ 
ны подземными созданиями, вышед¬ 
шими из-под контроля. Тут можно 
вспомнить историю договора доктора 
Фауста с духом Асиелем (отбор нуж¬ 
ного духа происходил по категории 
быстродействия: Марбуель с быстро¬ 
той ветра и Анигуель со скоростью 
птицы не удовлетворяли доктора, и 
только Асиель заявил, что он быстр, 
как человеческая мысль). В сети вы 
получаете возможность отбиваться 
от тридцати героев сразу оп-Ііпе, но 
чего это будет стоить вашей бес¬ 
смертной душе? Цена известна: д-р 
Фауст был обнаружен с ножом в спи¬ 
не, и убийцей был его знакомец. Эта 
история была описана д-ром Иоган¬ 
ном Фаустом, Виттенберг, 1524 год. 

Смутная информация о перчатках 
из человеческой кожи доносится из 
рядов Сгетііп. В апреле 1996 года 
можно будет ознакомиться с игрой 
Кеаіш'5 оі ТЬе НаипТіпд, авторы кото¬ 
рой выступают оппонентами Иоанна 
Богослова, утверждая о су¬ 
ществовании только 
одной не сорванной 
печати и приписывая 
владение уже разру- 
шенными шестью печатями 
Бафомету. Бафомет - двуполый козел 
Мендеса, символ астрального света, 
он появляется на стенах в ОООМ-е 
вместе с пентаграммами "Раздвоен- 
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ным копытом" или "Отпечатком ноги 
дьявола". Звезда с двумя вершинами 
так и называется - козел Мендеса - т. к. 
имеет форму козлиной головы. В об¬ 
щем, утверждение, что Бафомет мог 
собрать шесть печатей, срывать кото¬ 
рые могут только Всадники Апока¬ 
липсиса, будет серьезным преувели¬ 
чением. 

Тут можно вспомнить о тамплие¬ 
рах, практиковавших церемониаль¬ 
ную магию и поклонявшихся Бафо- 
мету, заимствованному, судя по все¬ 
му, у арабских мистиков. Это новый, 
лихо закрученный сюжет приключен¬ 
ческой игры Тіте Саіе, созданной 
ІпЪдгатез. Главный герой, попадая 
через врата времени в 1329 год и сле¬ 
дуя своему таинственному происхож-, 
дению, по просьбе основателей Ор ч -ч - 
дена расшифровывает язык драг^-ёЛ $ - 
ценных камней. Этот язык был извес- : 
тен еще египтянам. Лучи разноображу—> 
ных небесных тел, кристаллизуя ні^в- 
ший мир, превращаются в различные \ 
элементы, которые обладают ■ ■ - 

можностью влиять на астрологйза& 1 • • > - 

кую ситуацию и, как следствие, обла- 11 1 :;• ;І> з •; 
дают собственной активностью.еНаДо 1 .. • 

сказать, что американскому счуДенГгу 
Вильяму Тибсу и его невесте удались , 
вернуться в наше время через-Тігпе . | 

СаГе, но не удалось спасти ситуацию с ■ .1 і 

Орденом. Тамплиеры ушли ф магичеч . 
ское подполье и только изредкау $рс-' . 

венным образом, дают о фбе знаТь, .. г _ 

А Жак де Моле - Великий Мастер 
Храмовников - со своими* братьями > , 
были преданы смерти возможно из- ■ : • 
за излишней доверчиво™* К^амёри- ' 
канским студентам и благодаря усй* 
лиям фирмы ІпЪэдгатез.Ч 

По всем этим поводаіуі Парацельс 
писал: "Без сомнений многие 'бУЙут - } 
смеяться над описанными, р книгах., - 
печатями, с их буквамй й'фиІ'урамда, ^ 
их использованием-^, потрму , что йм г - •' і ; 
кажется неправдоподобным, .что. (Ме¬ 
таллы и знаки, ішторые являются 
мертвыми, могут <жіУ)вів§ты кайое-тр 
воздействие на лк#у»Йь,,ІЖ все здКнгі- 
кто не доказал, чтбчиетаддм, и <Аэки, 
которые мы знаем как мрртвьір, на 
самом деле мертвы..." Мнё кажется, 
что эти слова свидетельствуют йе Ь .. 
профанации, а* почти о преступают.. 
легкомыслии при «манипуляция^, та¬ 
кими мощными понятиями, о кото¬ 
рых идет речь. 

I/ „-••• Сергей 
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На этот раз журнал “Рго игры” в гостях у директора и идеолога 
фирмы “Оатоз” Евгения Сотникова. Маленькие бесхитростные 
головоломки этой фирмы завоевали истинно всенародную попу¬ 
лярность. Добавим, что по данным нашего опроса читателей, иг¬ 
ры “Сашок” упоминались чаще всего среди названий продукции 
российских разработчиков. 

Евгений Сотников. 


Рго: В каком году вы написали свою первую игру? 
Евгений Сотников: Что такое написать игру: ее 
ведь много человек создает? Я сам начал писать 
игры, именно сам, буквально полгода назад. 
Сижу за машиной и что-то делаю: основной ба¬ 
зовый алгоритм, а потом уже художники под¬ 
ключаются, звук и т. д., а до этого времени я за¬ 
нимался тем, что придумывал игры. 

Рго: В каком году организована фирма “Оатоз ”? 
Е.С.: В 1992 году. У нас было сильное желание 
заниматься играми. В том же году фирма “Гей- 
мос” начала разработку игры Соіог Ьіпек и вела 
ее более года. У программистов может возник¬ 
нуть недоумение: как разработчики игры умуд¬ 
рились провозиться с такой элементарной про¬ 
граммой более года, если опытному спецу по¬ 
требуется для ее программирования не более 
нескольких дней. Но что делает игру ИГРОЙ, 
на долгие часы лишающей иных развлечений, 
включая семью и работу? Может быть, качество 
кода, графики, звука? Может, именно гипер¬ 
быстрая стереографика и квадрофонический 
звук с песнями Майкла Джексона, торговая 
марка ‘Чигавзік Рагк” в виде голограммы на упа¬ 
ковке из красного дерева и миллионы долларов, 
затраченные на разработку сделали невзрачный 
Тетрис “опиумом для народа”? 

Увы, в 1992 у нас были более скромные финан¬ 
совые возможности. Тем не менее, гордая зар¬ 
плата в районе 30 - 40 баксов (правда, не каж¬ 
дый месяц,) позволяла не суетиться, а сосредо¬ 
точиться на наших играх, которые, разумеется, 
завоюют мир. Больше всех воодушевлялись на¬ 
ши жены. 

Как делались “примитивные программы” типа 
Соіог Ыпез, 7 Соіог®, \ѴіЫ8паке, и другие? Ос¬ 
новной скелет делали быстро. Вагоны времени 
уходили на обкатку игровых параметров. Мело¬ 
чи, типа: размерность поля, число разных цве¬ 
тов, способ передвижения шаров по полю и т. 
д., а также их совместные комбинации меня¬ 
лись в процессе разработки много раз, и поиски 
золотого сочетания, которое “схватило” бы иг¬ 
рока, занимали сотни человеко-часов. Обычно 
те, кто начинал проект, испытывали искреннее 
омерзение к конечному результату (вроде как 
сильно переели). Поэтому 90% стоимости наше¬ 
го продукта - концепция игры, как говорят про¬ 
фессиональные игровые разработчики, ее 
“гейм-дизайн”. Именно это наш основной то¬ 
вар, который мы затем пытаемся продать. Непо¬ 


средственные разработчики Соіог Ьіпез: Олег 
Демин, Игорь Ивкин и Геннадий Денисов. Ав¬ 
тор идеи и программист игры - Олег Демин - 
сотрудничал с нами вначале инкогнито, так как 
параллельно работал в Московской мэрии, и 
его начальство едва ли одобрило бы связь с та¬ 
кой несерьезной конторой, как наша.. Поэтому 
в первой, всенародно разворованной рабочей 
версии, автором значилась его жена Оля Деми¬ 
на. В 1994 Олег погиб. Ушел в море на серфин¬ 
ге и не вернулся. 

Рго: Вы изначально собрались вместе, чтобы издавать? 
Е.С.: Нет, чтобы разрабатывать. 

Рго: А об издании никто не думал ? 

Е.С.: А издавать тогда здесь было достаточно 
бессмысленно. 

Рго: А сейчас? 

Е.С.: Сейчас - начало бума, как мне кажется. 
Сейчас эта область бурно развивается. Видно 
по тому, как интенсивно все игровые русские 
фирмы набирают сейчас программистов, ху¬ 
дожников, расширяются, издают свои первые 
СО-К.ОМ, да и мы тоже. Сейчас время удачное. 
В этом году мы будем делать минимум 1 про¬ 
дукт в квартал и постараемся каждый квартал 
издавать. В декабре 1995 года мы выпустили 
сборник Оатоз ОоЫ на СО-К.ОМ с дюжиной 
самых популярных наших игр под Б08: РШег, 
Соіог Ьіпек, Согпегз, ВгапсН, Тапк Бевігоуег, 
Ке§аиа и др. Его розничная цена - 20 $. И в 
марте 1996 года собираемся выпустить голово¬ 
ломку РНр Ріор из серии с шарами, но с новым 


В новой игре фирмы "Сатоз" под 
названием "РІір Р1ор"шары 
"живут" в трехмерном мире. 
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подходом: 8ѴОА-графика, с приличным звуко¬ 
вым оформлением, около 20 Мб памяти, под 
\Ѵіпёо\ѵ8. И теперь мы еще перенесем под 
\Ѵіпс1о\ѵ8 3.1 и ‘95 некоторые наши старые голо¬ 
воломки и, наверное, выпустим \Ѵіпёо\ѵ8 
Соііесііоп. У нас сейчас в работе порядка 5-6 
проектов и около 7-8 ждут, пока их запустят, 
пока же не хватает художников, сил, оборудова¬ 
ния и т. п. Но, “планов громадье”. 

Рго: А кто придумал ваших любимых персонажей - 
“колобков ’’? 

Е.С.: Их придумали ребята, которые делали 
Соіог Ілпез. И мы их продали торговой фирме, 
которая использует “колобков” в рекламных це¬ 
лях, как символ, лого. Это оказывается тоже та¬ 
кой товар, который можно продать. Хороший 
персонаж. 

Рго: А есть ли какие-нибудь громадные планы, кро¬ 
ме головоломок? 

Е.С.: У нас есть такой “пилотный” проект со 
студией “Пилот”. Мы делаем “адвенчуру” в ду¬ 
хе знаменитых “Гоблинов”, когда нужно по оче¬ 
реди управлять двумя персонажами. Это 2 де¬ 
тектива из мультсериала “Следствие ведут ко¬ 
лобки”, только теперь их зовут братья Пилоты. 
После того, как мы обкатаем взаимодействие, 
то запустим целый ряд проектов со студией 
“Пилот”: и аркадные игры с мультипликацией, 
и мультимедийные продукты, и обучающие...И 
в этой “адвенчуре” будут текстовые диалоги, и 
время от времени персонажи будут бормотать 
какие-нибудь крылатые фразы из мультфильма, 
типа “Аналогично”. 

Рго: Вы разрабатываете эту игру только для России ? 
Е.С.: Нет, если она будет продаваться только в 
России, то мы сразу бы разорились. В ней очень 
много графики и она очень трудоемкая в произ¬ 
водстве. Да и, к сожалению, благодаря пиратам, 
здесь продажи еще не очень велики. Например, 
с 1992 года Соіог Ілпев победно шествует по 
стране. Как заметил 
один из наших друзей, 
на экранах россий¬ 
ских мониторов ча¬ 
ще Соіог Ілпез виден 
только Могіоп 

Соттапйег. По на¬ 
шим оценкам 
поиграло не¬ 
сколько мил¬ 
лионов чело¬ 
век (на здо- 
р о в ь е ! ) . 
Число же 
проданных 
легальных 
копий из¬ 
меряется в 
совершен¬ 
но других 
едини¬ 
цах: поч¬ 
ти 300 
копий по 
рознич¬ 
ной цене 



Интерфейс однако такой же как и в 
других знаменитых головоломках 
"Сатоз" 


около 3 долларов (из которых, примерно, 2 - ус¬ 
луги распространителей и стоимость упаковки). 
Понятно, надо быть особенно лопоухим фанта¬ 
зером, чтобы надеяться заработать этим на Ро¬ 
дине. У нас народ умный, и если что-нибудь без 
проблем копируется у знакомых, то кто же пла¬ 
тить будет?! То ли дело Штаты: что для нас оче¬ 
видно, то для них - высшая математика, многие 
там совершенно ИСКРЕННЕ считают, что за 
чужой труд надо платить. 

Рго: Если вы планируете издавать свои продукты 
только на СО и выпустить в этом году около 4 СО, 
то сколько вы планируете продать? 

Александр Богуцкий (коммерческий директор): 
Около 3000 каждого издания. Мы уже сейчас 
продали более 1000 дисков Оатоз ОоШ. И соби¬ 
раемся в дальнейшем работать только с крупны¬ 
ми дистрибьюторами, такими как Ьашрогі, 1С, 
СотриЫпк, Тор8 и др. 

Рго: Т. е. до 1995 года вами было создано более 20 
игр под БОЗ, и, начиная с этого года, вы планируе¬ 
те выпускать не менее 4 игр в год под ІѴіпдот и 
другие платформы? 

Е.С.: Да, как минимум. И наверняка больше. У 
нас перед Арріе обязательства выпускать раз в 
квартал новую игру для Мас08. И наша новая 
технология, которую мы разрабатывали в тече¬ 
ние последних 2 лет (ведь мы в прошлом году 
практически не выпустили новых игр) позволя¬ 
ет с легкостью переносить любую нашу игру на 
любую платформу: будь то ІЖІХ, Х-\Ѵіпбоѵѵ8, 
\Ѵіпсіо\У8;95, \Ѵіпёо\ѵ8 3.1, 8у8Іет 7.5 (МасіпІозЬ). 
Рго: А расскажите поподробнее о вашей новой тех¬ 
нологии. 

Е.С.: Мы сделали такие специальные “примоч¬ 
ки”, которые позволяют все накопившиеся у 
нас игры одновременно перенести на любые 
платформы. Во-вторых, наша технология позво¬ 
ляет делать игры тем, кому их нужно делать: ди¬ 
зайнеру, художнику, сценаристу. У нас нет те¬ 
перь такого понятия, как прикладной програм¬ 
мист. У нас либо системные программисты, ко¬ 
торые занимаются разработкой инструмента¬ 
рия, либо дизайнеры. Я пишу игры, когда вече¬ 
рами есть время, художники пишут игры. Все, 
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кому нравится, за 2 недели осваивают инстру¬ 
мент и могут делать игры. Это не сложнее, чем 
освоить Оиагк ХРгезз или какой-нибудь графи¬ 
ческий пакет. Причем игра получится на уровне 
коммерческого продукта. У нас нет тяжелого 
барьера для дизайнеров, которым, чтобы стать 
программистами, надо много узнать и много 
уметь в чужой области. 

Рго: Вы становитесь крупной фирмой... 

Е.С.: Мы уже не мелкая фирма среди разработ¬ 
чиков, а будем еще больше. 

Рго: А вам больше нравится, когда все работают в 
офисе или дома? 

Е.С.: Это кому как удобней. На самом деле я те¬ 
перь стараюсь организовывать все так, чтобы 
многие работали дома. Раньше была проблема 
всех вытащить в офис, а теперь наоборот - разо¬ 
гнать по домам. Но с другой стороны у нас по- 
прежнему большая свобода творчества и нет 
жесткой организации. 

Рго: У вас давние партнерские отношения с фирмой 
Зрігіі, представляющей вас на японском рынке. 

Е.С.: Да. Вот теперь ІЧатсо издает в марте Соіог 
Ыпез со своей графикой и музыкой. 

У этого проекта была очень длинная история. 
Сначала мы долго не могли найти издателя за 
рубежом, поскольку им казалось, что издание 
спокойных головоломок не рентабельно. Одна¬ 
ко, через некоторое время нашлась фирма в 
Стране Восходящего Солнца и не мелкая - один 
из основных грандов индустрии электронных 
развлечений, проявившая реальный интерес. 
Более года переговоров, переписки, согласова¬ 
ний, и когда уже забрезжило соглашение, они 
присылают нам восторженную статью из журна¬ 
ла \Ѵіпёо\ѵз та§а 2 Іп по поводу замечательной 
игры Ыпез. Вот уж мы порадовались, правда, 
слегка огорчила маленькая деталь: в качестве 
разработчика значилась не наша фирма, а ка¬ 
кое-то американское АЬгеиЗОРТ. Вопрос на со¬ 
образительность: посмотрите на экран игры 
Соіог Ыпез и сравните с экраном игры Ыпез, 
найдите существенные различия. Так что есть, 
есть и там сообразительные, умные люди. Ко¬ 
нечно, проще было бы взломать код, сменить 
Соругі§Ы, и толкать как свое. Да страна неудоб¬ 
ная, мало того, что законов об охране интеллек¬ 
туальной собственности прорва, так за их ис¬ 
полнением еще и следят, и за подобный трюк 
можно отдохнуть года два в отдельной камере с 
телевизором. Приходится напрягаться. Как я 
уже говорил, трудоемкость создания игр типа 
Соіог Ыпез на 90% связана разработкой концеп¬ 
ции, которая законом не защищается и, чтобы 
избежать неприятностей, надо лишь переписать 
заново код. Осталось поставить свою торговую 
марку и затребовать с пользователя 25 баксов за 
копию, что фирмой АЪгеи80РТ и было успешно 
проделано. Наши японцы в трансе, контракт 
срывается, японские иены, которые в нашем 
воображении почему-то зеленого цвета с порт¬ 
ретами Вашингтона, испаряются (вместе с на¬ 
деждами вдовы Олега, которой мы обязаны вы¬ 
плачивать часть заработанных денег). Одно уте¬ 
шало - гордость за соотечественников, так как 
внимательно рассмотрев титры Ыпез от 


АЪгеи80РТ, мы обнаружили там в качестве 
программистов Игоря Неделько и Андрея Ак¬ 
сельрода. Постепенно и другие фирмы и авто¬ 
ры из СНГ стали делать клоны (вариации) иг¬ 
ры. Некоторые, например, компания Никита 
согласовывали выпуск с нами (игра Нопеу 
Ыпез), а некоторые предлагали нам же и купить 
их шедевры. Между пятым и шестым таким 
предложением один из директоров российской 
фирмы - распространителя видеоигр рассказал 
нам, что показывал Соіог Ыпез людям из 
\Ѵагпег ІпГегасІіѵе, и так игра им запала, что он 
(российский дистрибьютор) готов сразу опла¬ 
тить все наши расходы на разработку в десяти¬ 
кратном размере и сам разберется с киношни¬ 
ками. Мы разволновались и поспешили поде¬ 
литься нашей радостью с японцами. Те отреа¬ 
гировали странно, но очень быстро. Контракт, 
который они неспешно обсуждали с нами более 
года, был подписан менее чем за неделю. Так 
что наши шары теперь смахивают на самураев и 
с нашей помощью переползают из ЕСА графи¬ 
ки и пятидюймовой дискеты в 20 мегабайт 
8ѴСА графики на СБ-КОМ для \ѴШОО\Ѵ8 и 
МАС 08. В марте корпорация 1ЫАМСО Ысі вы¬ 
пустит их в Японии. 

Теперь мы просим лицензию на свои Соіог 
Ыпез с японской графикой, чтобы здесь их про¬ 
давать. Но, возможно, это будет так дорого, что 
мы откажемся. 

Рго: А ваши любимые американские игры ? 

Е.С.: Прошел все ОООМ-ы, Негеііс и Нехеп. 
Правда, Нехеп бросил: попал в какую-то ком¬ 
нату, из которой нет выхода. Это неправильный 
игровой дизайн, пусть сложный, но выход все¬ 
гда должен быть. И я совершенно остыл к этой 
игре. Я, вообще, люблю прекрасные простые 
игры, и стараюсь разрабатывать сам также про¬ 
стые игры: если пользователь без руководства 
за 10 минут не разобрался, что к чему, и не на¬ 
чал играть, то эта игра мне абсолютно неинте¬ 
ресна. И я считаю, что разработчик просто ук¬ 
рал мое время. Как это человек может проси¬ 
деть целый день, разбираясь, а потом понять, 
что эта игра ему не по душе. То же самое и с 
\Ѵіпс1о\ѵ8. Я считаю, что это сложная и неудоб¬ 
ная в работе система, которую надо изучать, а я 
не хочу. Будущее за другим. 
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Тогіп'5 Раззаде 

Тогіп'5 Ра55аде - .новая "семейная" приключенческая игра 
производства 5ІѲГГЗ. 

Обыкновенный мальчишка по имени Торин пришел 
домой и обнаружил, что его родителей кто-то похитил. 
Вместо того, чтобы радоваться возможности смотреть 
допоздна фильмы ужасов по телевизору и не ходить в 
школу, он, как ни странно, отправляется на поиски 
своей семьи. Похоже, что родителей похитил некий 
злой колдун при помощи магического заклинания. Сам 
Торин немножко смахивает на диснеевского Аладина, 
но, поверьте, это просто случайное совпадение. Он 
наверняка понравится детям, хотя Біегга утверждает, 
что новая игра наверняка заинтересует всех членов 
семьи, то есть, представителей разных поколений. Там 
будет много красочной анимации, и все это - в 
атмосфере увлекательных приключений, только и дел, 
что щелкать мышью. И это еще не все: в игре вы 
услышите разнообразные голоса персонажей, а 
некоторая прямолинейность сюжета будет отчасти 
скрашена благодаря возможности "перескакивания" 
через главы (если очень захочется). Следует признать, 
что для "семейной" игры сюжетец несколько 
мрачноват. Судите сами: по ходу действия Торину 
предстоит узнать, что его похищенные родители - на 
самом деле не родные, а приемные, а его настоящие 
родители были зверски убиты, когда он был еще 
младенцем. Мало того, выясняется, что обвинение в 
похищении предъявлено его няне (за это ее сослали в 
"подземное царство"), а убийца родителей - не кто 
иной, как его родной дядюшка Пеканд. Игра Тогіп'5 
Ра55эде выпущена в январе. 


СоттапсІ & Соприег I 
производства Ѵігдіп стал ед- I 
ва ли не самым грандиоз- [ 
ным бестселлером среди I 
игр на Сй-КОМ. (только в Ев- I 
ропе было продано более I 
полумиллиона копий). В I 

■ этом месяце появилась важ- I 
I ная новость - любители С&С | 

скоро смогут наслаждаться I 
I продолжением любимой иг- | 
I ры в виде дополнительного і 
I диска с миссиями. Новый I 
I диск (предположительно, ] 
] он будет именоваться Кеб і 
I АІеП) будет включать шесть I 
I новых уровней для СйІ и | 
] N00, а также десять новых І 
I ландшафтов на радость лю- I 
I бителям коллективного иг- I 
рового режима. Разработчи- I 
ки в лице ѴѴезІл/ѵоосІ Біибіоз I 

■ утверждают, что новые мис- I 
I сии будут весьма впечатля- I 

ющими, хотя новых типов I 
I техники, вооружений 
I войск там не будет. Вероят- I 
но, они решили "приберечь I 
порох" для грядущей игры | 
I Соттапб & Сопдиег 2: 

I ТіЬегіит Бип. Диск с допол- | 
I нительными миссиями бу- 
! дет выпущен уже в текущем | 
I месяце. 


ВаМІесшІБегЗШ^ ^ ѴѴ 1-Л Л ѴѴ 1ЛЛ> 

Судя по тому, ФгО 1 гІвв^иТср й пресбф1яйз1,]|фі1Щб» псйауч1іт|.сй і&Мая грандиозная 
игра всех времен ^ нарбдрв. ЙейсІвитеЯЕіцйо, пшэед\амп«"один из наиболее 
амбициозных проеі^Эу в^оВластДЦ кдмп іыфгфнціх игр з\ прсдещліэ десять лет". 
Разработка продолжалась - более чет ^Гр фс д^т. а стотшо^ть^ г і роекта составила 1 
миллион долларов. Искусственной интёлдфгт р^рабѴан Таким образом, что "в 
реальном времени игра все аде |эЛеі\Аен|ьі как бь\ живут Самостоятельной 
жизнью". ИграющіАс коіпазніаюі аби лиѴмг' "|4аАеа; савщщіенно невиданных 
возможностей, кажущихся просто умопомрачительными для летного тренажера". 
По словам разработчиков - Таке 2 Іпіфграш& ; - рёць идв| о сочетании космической 
стратегии, летного тренажера и\к<да6мі%А,с бслрми 1^ реальном времени. Но 
возникает вопрос: неужели все эти громкііе Олова-просто-напросто призваны 
отвлечь нас от демонстрируемтхТіі&ѵэѵрэне эпизодов? Ведь они ужасно 
примитивйы! По сути дела, это вполне можно сравнить с Егопііег: ЕІіТе II, как по 
качеству графики, так и по общему замыслу. Быть может. Таке 2 все же удастся 
исправить недостатки и сделать действительно добротную игру, а размах 
компенсирует непритязательный внешний вид. 

Эпопея создания ВаИІесгиІБег 3000 АЭ должна завершиться в феврале. 


флжна по^у'Тйіфсй ЯбЩая грандиозная 
(ну, гсшэед %-іамІи "один из наиболее 
фнціх1иг|У з\ п]рслед\ійе десять лет", 
іет. а Істоимост'ьдроекта составила 1 
ктдЦ^рабоган Таким образом, что "в 
ѵы как быс жібут самостоятельной 
і\У "раДео. савфэшенно невиданных 
іЧиЦл^ньши-дгмнч^ного тренажера". 
ь 1 ’- р№> идет о сочетании космической 
іс боями V реальном времени. Но 
иіе слова* проеіо-напросто призваны 
ране эпизодов? Ведь они ужасно 
(но сравнить с Егопііег: ЕІіТе II, как по 
у. Быть может. Таке 2 все же удастся 








ЗарШНИрІ 


уровень, где 
ческой игры будут сочетаться 
первого лица", должен 
принести желанный успех. По мнению создателей, 
игра подпадет Нод ограничение "от 15 лет" или 
даже "от 18 лет". Чего стоит один лишь эпизод с 
перчатками из человеческой кожи? 

Выпуск игры Веаітз Оі ТИе Наыпііпд 
запланирован на апрель 1996 года. 


о от 


Список игр 551 продолжает п< 
полняться новыми названиями: 

БіІегЛ Нипіег, 

АІІіесІ СепегаІ и 
РеаТНкеерег. 

Игра 5ІІепі Нипіег - это последняя 
попытка выжать что-нибудь из одно¬ 
го старого продукта - имитатора под¬ 
водной лодки 5ІІепІ Зегѵісе произ¬ 
водства МісгоРгозе 1988 года выпус¬ 
ка. Теперь 551 предлагает вам патру¬ 
лировать 3 миллиона квадратных 
миль прибрежных вод вдоль тихоо- 
океанского побережья США во вре¬ 
мя II Мировой войны. 30 5ѴСА гра¬ 
фика должна поднять ваш боевой 
дух и помочь уничтожить как можно 
больше неприятельских (то бишь, 
японских) судов. Между прочим, в 
качестве консультанта создатели иг¬ 
ры пригласили настоящего ветерана 
- бывшего командира американской 
подводной лодки, воевавшего на Ти¬ 
хом океане во время войны, так что 
его имя призвано гарантировать 
торическую достоверность имитато 
ра. Боевые действия, при желании, 
можно перенести на сушу в игре 
АІІіесІ СепегаІ - это продолжение 
пулярного варгейма Рапгег СепегаІ 
В АІІіесІ СепегаІ сохранен вертикаль 
ный пиктограммный епдіпе, но 
явились аж целых 35 новых сценари 
ев в трех боевых компаниях. Появи 
лись также новые типы войск и воз¬ 
можность играть с удаленными парт¬ 
нерами по е-таіі. ОеаіЬкеерег - это 
самый новый продукт в, похоже, бес¬ 
конечном списке приключенческих 
игр. Опять блуждание в лабиринте, 
населенном 27 типами монстров, 200 
игровых уровней (все это в 30), 25 
подземелий и 3 управляемых вами 
персонажа. Если повезет, в финале 
вас ждет схватка с самым зловред¬ 
ным кодлуном. Все три вышеупомя¬ 
нутые игры, а также игра ЕпІотогрЬ, 
выпущены в январе. 


КеаІтБ О? ТИе Наипбпд 

г трехмерное живое действие. Представьте себе 
Чцекйй гибрид Орогп и йипоеоп Ма5І:ег с 
, элементами Тле ОеѵіІ Вісіез ОШ.. Представили? То, 
что- получилось, называется ТИе Веаітв От 
(ВаиМГЩ Прдрбно КіІІілд Тіте - игре для ЗйО,- 
ТфвиѴкаІНп|%ІстаЦтяА собой сочетание 30- 
і гцбрЬпікіи з ыууот первого лица", и образов 

з&вут Адам Рэндал) получил 
тнас\ед|:ТЪо\&м, яеселенйыи привидениями. Но 
катопо лмшю:Ѵ в Мме находятся странные и 
і'3^гмочі-мз»е'гГ«хедметьк которые "складировал" 
кслцдуй >Бедиал. В общем, ваша 
.главная работа, - оататыся Гв живых, а вовсе не 
Чтоиёк средств дл&уплаты На'лоГа на наследство. 
гПох^^,Тчтс\звгатючнвіе лдедщеты - не что иное, 
Ч^к Ѵ|)рІиімаотьі Чшеоіи' евящдннЫх печатей, 
^защиі^аіщи^/ѵіир )с незапамятных времен от 

|т^ю^ то^^ ^^ч^р^с^^ ^^ згадать зловещие 

%ата%|іош^і.іЕжйй<ішен^ьімгро\шммистом в этом 
ПІроеЛіе |явл\етс!яг Дрни Жррутеюдй, с|дя по его 
^гфедыд> 4 щим* работам (нАфимф, игра Мопіу 

Чретшті-И вр|ёУа?ісп атасі ІогпУИіу Час), новинка 
і будШ>йфі-то\(ЯсЬ 6 е|ныМ| В отличие от игр типа 
РпаЛіаь фар о гі а, ж КеаТгжг От ТИе Наипііпд 
(вйдЪрэпЛзо ДЖл ужет ]ЧйШЬ|дЯЯг!|р'идания особого 
^алйсміде нужные моменты, но само 

ідейстаИФ ^ссжтюиег ) не ли! і видеоэпизодов, а 
федста%дз^г х ообой Ьрихдіччение "от первого 
іпиц|№тв'^еімУрнЫл окружений; Фирма Сгетііп 
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А что же МІегоРгозе намерена делать со 
своим знаменитым лицензионным 
продуктом Мадіс: Тбе СаІіМегіпд? Вы просто 
не поверите - они делают самый банальный 
5сгееп5аѵег! Факт остается фактом: пока 
Мадіс: ТЬе ОаІІіегіпд переделывают под 
\Л/іпбо\л/5'95, в свет должна выйти программа 
под названием Мадіс: ТЬе Саібегіпд Резсіор 
ІІІизіопз. Удовлетворит ли подобная подачка 
тех, кто с нетерпением ждет выхода в свет 
самой игры, остается только гадать. 


ІВиІІт год вновь сообщает нам новости о хо-І 
Іде работ над игрой Сгеаііоп. Уже есть впол-[ 
■не правдоподобное подводное окружение с 
| реалистичным освещением и полигональ- 
Чными рыбами, а также дельфинами и про¬ 
чими морскими обитателями. Пришлось 
к потратить довольно много времени на то, 
(чтобы "примирить" игровой механизм и ре- 
Ідактор изображений, зато теперь можно 
(создавать уровни в 30 вместо 20, как это 
(было в Мадіс СагреІ. Кроме того, разработ¬ 
чики намерены включить в состав игры РМѴ, 
Т причем сделать это как можно более ориги-'і 
Інальным. Наконец удалось найти решение! 
Ііпроблемы, как отобразить маневры подвод-1 


Иной лодки: на корпусе подводной лодки поместили вращающуюся прозрачную ба-И 
Ішенку, подобно той, которая имеется на бомбардировщике времен II Мировой вой-1 
Іны. Быть может, не очень реалистично, зато эффектно. 


Мазіег оі 
являющийся 12 РО, 
появится на 
нетерпением 
стратегическая ир^тЭ»с^|і^то^е^т^р«ет^ 
было в Мазіёг о* Огіогі VсвеЦс тог\мнфгр нЬяргб: 
новые инопланетные |ЫЫ и ТЬзмснкнЛсть сЬАи'м 
создавать новьіе *пе»родьг монстров, комбинируя 
качества ужа имё|эЩ ТсущёІтвІѴІ (5я ЗЁРіІдГДГк’&ф 
"Легендарные Командирш" - тшерыш смяе Мазіег 
оі Мадіс. НбааІиг^Д' в ^«^лйчЛ| |рт^ с^О^'го 

сетевой режимы, так^тЬ нТф^ец^ю м^ш^^1|Адет 
сразиться с товарйЩаіЫь МьгЧюльІуе ІГІ уаимим 
чудовищные флоты силой' 1 в ІстЛ.кбраб лІйі іо-тане 
максимум 50), эа$ 0 | ,шж^Од будете 

неприятельский корабль абушмиг і иѴзшем 
разбирать его на запчасіи' и ресурсы. СкВозѴѣсю 
игру черной тенью пройдут ™ загадочные 
представители цивилизации Антарес. взять 

реванш за давнишнее поражение, нанесенное им 
расой Ориона, они тепёрь твердо намерены 
помешать вам установить контроль над галактикой. 
Похоже, что любители продукции 5ітІех, которых 
прежде всего интересует игровой процесс, получат 
новый хит. 


Что касается космических 
стратегий, то все ждут вы¬ 
хода Мазіег оі Апіагез 
производства БітТех - иг¬ 
ры, которая призвана на¬ 
конец-то превзойти нынеш¬ 
него бесспорного лидера - 
Мазіег оі Огіоп. Ожидает¬ 
ся также, что весной Ыеѵѵ 
ѴѴогІсІ выпустит наконец 
игру МеІаІ І-огсІз. Если до¬ 
бавить сюда игру гЗХ 
Ітрегіа, нечто вроде ко¬ 
смического варианта 5ісІ 
Меіег Сіѵііігаііоп, а также 
ѴСА РІапеІ$ 4.0, можно 
будет говорить о настоя¬ 
щем Возрождении в об¬ 
ласти эксплуатации кос¬ 
моса. Кроме того, режим 
коллективной игры станет 
в стратегиях уже неотъем- 
лимым атрибутом, а не 
счастливым исключением, 
как это было раньше. 















Некоторые, из Ваших 
серьезных конкурентов уже 
используют Ро\ѵег МасіітФ. 

Приятных сновидений. 



Они используют мощный КІ5С-процессор. Они работают с программами Макинтоша, Б05 и Ѵіпскяѵз.* 


Они больше успевают. Возможно, они больше зарабатывают. Подумайте об этом. Позвоните 


978-8001 или 978-6110. Спросите телефон Вашего дилера Арріе. Не теряйте время. 


Арріе 



'Используя программное обеспечение Зо/ШнЖш “ фирмы Іпзірпіа Зоіиііопе Іпс 

Арріе Сотршег, Ш. Москва 103055.2-и Вышеславцев Пер., д. 17 Тел 97Ш0Ц61Щ факс 978-1391. Сделано на компьютере Арріе Рошег Масіто$Ь. 












истории с "вервольфом". Как известно, 
еще в начале 18 века здесь время от вре¬ 
мени в качестве официальной причины 
загадочных смертей отмечались нападе¬ 
ния чудовищных оборотней. 

Новая игра не только превосходит 
свою предшественницу размерами и 
продолжает славные тра¬ 
диции РЬапІазтадогіа - она 
вышла на б СО, но и пре¬ 
тендует на новой способ 
применения уже знакомой 
технологии. Создатели иг¬ 
ры посетили Германию, 
сделав более 1000 фото¬ 
графий подходящих пейза¬ 
жей, зданий и интерьеров. 
Они-то и были использова¬ 
ны для подготовки необхо¬ 
димых декораций. Так что 
ваш герой будет не в инте¬ 
рьере, смоделированном 
при помощи компьютер¬ 
ной графики, а на фоне фотографичес¬ 
ких изображений. Фотографии допол¬ 
нительно обработаны компьютерными 
художниками, так что элементы фона 


мрачных красках (для нагнетания страс¬ 
тей и привлечения внимания любителей 
мистики и чертовщины), то новая версия 
сочетает в себе фотографический реа¬ 
лизм, компьютерное видео и захватыва¬ 
ющее действие - играющий постепенно 
погружается в мир сверхъестественного. 


сколько месяцев после окончания пре¬ 
дыдущей истории. Итак, книга "ТЬе 
Ѵобоо Мыгсіегз", написанная Габриэлем 


Ш ролог и первые кадры игры 
переносят нас в мир средне¬ 
вековой мистики: готические 
храмы, напоминающие лабиринты, 
дремучий лес с вурдалаками и забро¬ 
шенные замки, по залам которых бро¬ 
дят призраки-оборотни. Посреди ночи 
около дома Габриэля 
Найта собирается толпа 
охваченных ужасом не¬ 
мецких бюргеров (очень 
похоже на сцену из филь¬ 
мов "Франкенштейн" и 
"Молодой Франкен¬ 
штейн"). Однако, в дан¬ 
ном случае толпа собра¬ 
лась не для того, чтобы 
расправиться с автором 
книги "ТЬе Ѵобоо 
Мигбегз", а для того, что¬ 
бы просить о помощи. 

Они решили обратиться к 
охотнику за привидения¬ 
ми, который унаследовал от некоего 
далекого предка дар (и вместе с тем 
ответственность) защищать людей от 
происков потустороннего зла. Так на- 


СаЬгіеІ КпідЫ 2: А Веаз* ѴѴііИіп 

Машина: 486 ЭХЗЗ, Система: ѴѴіпсІоѵѵз 3.1, Ѵ\/іпсіоѵѵ5'95, М5-0О5 5.0, 

Звук: 5оипс1 СагсІ, Память: 8 Мб, НО: 20 Мб, Монитор: 5Ѵ6А, И еще: 2х СО-КОМ 


чинается игра СаЬгіеІ КпідЬі 2: А Веазі 
ѴѴІіЬіп (далее: СК2). Итак, Габриэлю 
Найту предстоит распутать очередную 
загадочную историю. Однако, в отли¬ 
чие от предшествующей (и весьма ус¬ 
пешной) игры СаЬгіеІ КпідМ:: 5іпз оГ 
іЬе РаіЬег (далее: СК1),' представляв¬ 
шей собой графическую "адвенчуру", 
в новом продукте основную сюжетную 
канву составляют видеоэпизоды, кото¬ 
рые возникают на экране в промежут¬ 
ках между игровыми главами, а также 
после успешного решения некоторых 
наиболее важных головоломок. 

Если в первоначальной игре дейст¬ 
вие проходило в основном в темных, 


Найтом по материалам расследованного 
им громкого дела, принесла автору не¬ 
малый успех, так что наш герой переехал 
в Германию и поселился в доме своих 
предков, дабы в затворничестве (чему 
способствует и его незнание немецкого 
языка) посвятить себя литературному 
творчеству. Но нам-то с вами понятно, 
что игра посвящена отнюдь не мирному 
писательскому труду. Тем более, что уже 
с пролога ясно, что на этот раз Габриэлю 
Найту придется расследовать историю с 
"верфольфом" или волком-оборотнем 
(в первой игре речь шла о вудуистском 
культе). Кроме того, место действия - Ба¬ 
вария - как нельзя более подходит для 
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активно задействованы в игре. Они 
функционируют наподобие движущихся 
декораций, позволяя имитировать 
сверхъестественные события среди са¬ 
мых обычных интерьеров. По моим ощу¬ 
щениям, поначалу реалистичность фона 
производит приятное впечатление, но, с 
течением времени, когда вы возвращае¬ 
тесь на одно и то же место десятки раз, 
фотография начинает ужасно раздра¬ 
жать: почему-то хочется большей яркос¬ 
ти и условности изображения. Кроме то¬ 
го, на "живом" фоне движения искусст¬ 
венно встроенного сюда актера гораздо 
больше напоминают движения зомби, 
чем на фоне компьютерной графики. 
Что касается самого интерфейса, то он, 
без сомнения, покажется знакомым лю¬ 
бителям приключенческих фантасмаго¬ 
рий. Изображения помещений появля¬ 
ются в окне, выполненном наподобие 
рамы старинной картины. Вы руководите 
действиями экранного персонажа 
(самого Габриэля или же Грейс в разных 
главах по очереди) при помощи обыкно¬ 
венного курсора, который изменяет 
свою форму всякий раз, как вы "прика¬ 
саетесь" к "горячей точке". Затем стоит 
дважды щелкнуть мышью - и обнаружи¬ 
вается то, что скрывается за "горячей 
точкой", будь то потайная дверь или же 
увеличенное изображение того предме¬ 
та, который необходимо исследовать 
(например, письмо, оружие, таинствен¬ 
ный знак и т. д.). К числу досадных 
свойств игры относится то, что после ис¬ 
пользования предмета курсор по-преж¬ 
нему меняет свою форму при прикосно¬ 
вении к нему, в то время как ожидаешь. 
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что использованная вещь должна стать 
неактивной (при этой тактике ваш герой 
способен, совершать одни и те же дейст¬ 
вия десятки раз). 

Многие обнаруженные объекты авто¬ 
матически появляются в инвентаре игра¬ 
ющего. Три пиктограммы, расположен¬ 
ные в правой части рамы, позволяют ма¬ 
нипулировать объектами для их изуче¬ 
ния или же использования. Есть также и 
новая пиктограмма (по сравнению с пре-, 
дыдущей игрой), при помощи которой 
можно "записывать" диалоги, а затем 
соединять отрывки таким образом, что¬ 
бы скрытый смысл всплыл наружу - быть 
может, тогда у вас в руках окажется 
ключ к решению очередной головолом¬ 
ки. Вот с этим вам придется поломать го¬ 
лову. Управление магнитофоном совер¬ 
шенно невозможно понять интуитивно - 
просто необходимо прочесть инструк¬ 
цию, которая, в свою очередь достаточ¬ 
но туманна. Как и в игре Рбапіазтадогіа, 
использование предмета или же реше¬ 
ние головоломки влечет за собой видео¬ 
сюжет, который одновременно иллюст¬ 
рирует эффект ваших действий и служит 
переходом к следующей сцене. Правда, 
в отличие от РМапіазтадогіа, оператив¬ 
ных подсказок не будет. Степень слож¬ 
ности головоломок постепенно возрас¬ 
тает по ходу действия, так что ничто не 
сможет помешать чувству азарта у опыт¬ 
ных играющих (за исключением сложно¬ 
сти самих головоломок, поскольку раз¬ 
гадка зачастую скрыта в такой мелочи, 
что вам просто надоест искать ответ). 
Часто решение новой задачи открывает 
на карте новое место, которое вы може¬ 
те посетить. 

Для тех, кто играл в СЮ, диалоговый 
интерфейс также будет весьма знаком. 
Стоит Габриэлю или же Грейс повстре¬ 
чать нового персонажа, как в нижней ча¬ 
сти экранной рамы появляется список 
возможных тем беседы после того, как 
вы "кликнете" на новом герое. Высветив 
требуемую сцену и дважды щелкнув мы¬ 
шью, вы получите видеосюжет, в кото¬ 
ром персонаж будет сообщать соответ¬ 


ствующую информацию. Большинство 
сцен с диалогами снято при помощи 
стандартного "ракурса номер два", тра¬ 
диционно использовавшегося в кинема¬ 
тографе для съемки из-за плеча главно¬ 
го героя. Разговоры с нужными людьми 
автоматически записываются на ваш 
магнитофон. 

Изменился также способ перемеще¬ 
ния персонажей от одного места дейст¬ 
вия к другому. Коль скоро многие фоно¬ 
вые изображения весьма масштабны, 
вам не придется скроллировать много 
раз экран, а достаточно подвести курсор 
к верхнему углу экрана и дважды щелк¬ 
нуть мышью, как перед вами возникнет 
изображение соседнего места действия - 
например, следующей улицы или комнаты. 

В игре СК2 не одна, а несколько карт 
передвижения. Одна карта изображает 
план Мюнхена, и на ней по мере вашего 
продвижения высвечиваются названия 
все новых мест. Другая карта изобража¬ 
ет южную Баварию. Она иллюстрирова¬ 
на наподобие туристского буклета кра¬ 
сочными изображениями объектов, сре¬ 
ди которых также можно перемещаться. 

Сюжет новой игры, пожалуй, даже 
более увлекателен, чем в ОК1. Игра 
ОаЬгіеІ КпідЫ: А ВеаьГ ѴуііЬіп посвящает¬ 
ся охоте на оборотня, точнее, оборот¬ 
ней. В то же время, это история борьбы 
человека со своими внутренними сомне¬ 
ниями, страхами и противоречиями, 
словом, традиционно литературный сю¬ 
жет. Габриэль нередко оказывается в 
крайней опасности, причем именно в 
подобных местах темп действия возрас¬ 
тает. Ему предстоит не только разобрать¬ 
ся в происходящем, но и в значительной 
степени познать самого себя. Грейс так¬ 
же находится немало работы: она разга¬ 
дывает тайну и одновременно пережи¬ 
вает острую внутреннюю борьбу, воюя 
"на два фронта" - против сил зла и соб¬ 
ственной ревности. Ей предстоит пре¬ 
одолеть кризис самоидентификации и 
решить, кем быть: оставаться тем, что 
она есть, или же полностью переменить¬ 
ся, подобно оборотню. 


Актер Дин Эриксон потрясающе сы¬ 
грал роль Габриэля. Можно поспорить 
о том, насколько удачным оказался 
выбор актеров на роли Грейс и не¬ 
скольких других персонажей, но все 
же, успех Эриксона затмевает собой 
все прочие огрехи. 

Словом, если вас привлекают пси¬ 
хологические триллеры, новая игра 
должна вам понравиться. Если вы лю¬ 
бите распутывать более сложные голо¬ 
воломки, чем в обычной приключен¬ 
ческой игре, вы действительно получи¬ 
те то, что желаете. ИЗО 

Выражаем благодарность фирме 
СотриНпк за предоставленную программу 
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Издатель: Біегга Система: ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 и выше Машина: 486 5Х-33, Память: 8 Мб Монитор: 
640x480 И еще: мышь 



□ ткровенно говоря, взявшись 
описывать эту игру, я не ожи¬ 
дал чего-либо стоящего. По¬ 
следние проекты Біегга-Оп-Ыпе объе¬ 
мом 5-7 дисков изменили не в луч¬ 
шую сторону мое мнение об этой 
компании, как о производителе ве¬ 
ликих игр. Внимательно прочитанное 
описание тоже не очень меня вооду¬ 
шевило. Но я с вздохом вставил диск 
в СО-КОМ и... Не буду забегать впе¬ 
ред, но предупрежу вас сразу, чтобы 
вы не очень обольщались: эта игра 
вряд ли потянет на шедевр. Принцип 
игры да и сюжет тоже не очень ориги¬ 
нальны. "Так чем же она хороша?" - 
напрашивается законный вопрос. Ду¬ 
маю, что не сильно ошибусь, если 
скажу, что эта игра - смесь Муз* с ТНе 
7*6 Сиез* плюс какая-то неуловимая 
особенность, характерная для всех 
сьерровских игр. Графика в БЫѵегз со¬ 
стоит из 2500 (если верить книжке) 
неподвижных, сделанных в 30 5*исІіо 
картинок и в небольшом количестве 
анимационных фрагментов (видео в 
заставках). Все изображения сделаны 
как бы от первого лица. К такому спо¬ 
собу игры действительно довольно 
сложно привыкнуть, потому что при 
передвижении, щелканье курсором 
мышки впереди героя, вызывает по¬ 



явление на экране новой рисованной 
картинки, что приводит поначалу к 
полной потере ориентации и способ¬ 
но просто свести с ума нетерпеливого 
игрока (ровно настолько, чтобы он 


стер все следы пребывания БЫѵегз со 
своего "винта" и дал зарок никогда 
больше не прикасаться к этой игре). 
Но если все-таки попривыкнуть к та¬ 
кому способу передвижения, он ока¬ 
жется не очень уж страшным, а вели¬ 
колепные 30 картинки замечательно 
передают атмосферу игры и компен¬ 
сируют время, затраченное на привы¬ 
кание. Если же о сюжете игры, то тут 
БЫѵегз приближается к ТНе 7*Н Сиез*. 
Біегга, ударившись из одной крайнос¬ 
ти в другую (если раньше она выпус¬ 
кала только юмористические или по- 
луюмористические абѵеп*иге, то по¬ 
следние полгода выпускает только 
"ужастики") и решив, что мы недо¬ 
статочно были напуганы 

РНап*азтадогіа и СаЬгіеІ КпідН* II, ре¬ 
шила представить новый сериал игр- 
ужастиков. Игра, о которой мы гово¬ 
рим, открывает серию БЫѵегз, кото¬ 
рая, как я надеюсь, будет не менее 
популярна, чем остальные сериалы 
фирмы Біегга. 

Итак, некий профессор (как он сам 
себя назвал), потомок знатного дво¬ 
рянского рода, сумасшедший ученый, 
решил как-то на досуге открыть му¬ 
зей, где собрал все неизведанное, за¬ 
гадочное и неизвестное науке, при¬ 
чем все это он сам обнаружил. Соби¬ 
рал и строил профессор это дело до¬ 


вольно большое количество лет. От¬ 
крытие музея все откладывалось и от¬ 
кладывалось, и даже без происшед¬ 
ших впоследствии событий, так и не 
удалось бы археологу разрезать крас¬ 
ную ленточку и выпить шампанского 
в честь торжества, но об этом можем 
мы только думать да гадать, потому 
что случилось страшное... Среди экс¬ 
понатов было действительно очень 
много загадочного: доисторические 
монстры, по мнению официальной 
науки, никогда не существовавшие, 
странные растения, различные антик¬ 
варные реликвии, включая сосуды с 
древнеегипетскими вампирами - 
Іхирі. Отличие вампиров от наших, 
доморощенных, в том, что они выса¬ 
сывают из человека не кровь, а жиз¬ 
ненную энергию. И сидели бы они в 
этих сосудах, как джины в бутылках, 
но пионеры из соседней школы попа¬ 
ли в дом к профессору и, как водит¬ 
ся, стали совать свои длинные носы 
куда не следует. Сунули они их и в п- 
ное количество бутылочек, предва¬ 
рительно открыв крышки. Профес¬ 
сор, вернувшись домой после отпус¬ 
ка, не долго думая, пал смертью хра¬ 
брых, не сумев найти нужные бутыл¬ 
ки, крышки к ним и подходящих к со¬ 
судам вампиров. А вы-то как туда по¬ 
пали? Да очень просто. Со времен тех 
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страшных событий прошло пятнад¬ 
цать лет. Никто так и не отважился с 
тех пор заглянуть в музей. История 
превратилась в легенду. Ну а вы, бах¬ 
валившись перед друзьями своей не¬ 
мереной храбростью, не зная какая 
участь постигает всех, кто становится 
на пути Іхирі (да и не подозревая об 
их существовании), договорились до 
того, что проведете ночь в музее. Вам 
предстоит найти там десять сосудов, 
десять крышек к ним и десять Іхирі, 
которых надо в кружечку положить и 
крышечкой прихлопнуть. Задача ус¬ 
ложняется несколькими моментами: 
во-первых, герой может носить с со¬ 
бой либо только один сосуя либо од¬ 
ну крышку, либо сосуд с подходящей 
к нему крышкой. Во-вторых, Іхирі то¬ 
же охотятся за вами. Нет, они не вы¬ 
прыгивают из-за угла с криками "Вон¬ 
зай!". Они прячутся в самых безобид¬ 
ных предметах, чтобы вы, купившись 
на обманчивое спокойствие комнаты, 
на секунду расслабились, и тогда... В- 
третьих, чтобы найти эти предметы, 
надо решить огромное количество 
головоломок, найти и открыть много¬ 
численные секретные комнаты. Нако¬ 
нец, в-четвертых, ЗЫѵегз- - первая иг¬ 
ра от 5іегга с нелинейным сценарием. 
Только вначале игры, чтобы попасть 
в музей, действия необходимо вы¬ 
полнять в строгой последовательнос¬ 
ти. В музее же не важно, в каком по¬ 
рядке вы решаете головоломки. Бо¬ 
лее того, баночки-скляночки с нача¬ 
лом новой игры или после смерти ге¬ 


роя меняются местами. Если же вы попытались 
положить Іхирі не в тот сосуд, вас ждет большое 
разочарование - Іхирі схватит сосуд и перепрячет 
его. Іхирі свободно передвигаются по музею и 
прячутся около различных предметов. Так что 
будьте осторожны! 

Выше я сравнил 5Ыѵег$ с ТНе 7*Ь Сиезі Эти две 
игры действительно очень похожи. Если в 7*Ь 
Сиеві надо бродить по дому, то в ВЫѵегв - по му¬ 
зею. В обеих играх сюжет разворачивается по ме¬ 



ре решения головоломок. Но, если в Седьмом 
Госте головоломки чисто логические, то теперь 
необходимо не только представлять, что надо 
сделать, но и ориентироваться на подсказки, раз¬ 
бросанные по всему музею, чтобы понять, КАК 
это делается. Кстати, о подсказках. В этой игре, в 
отличие от других, нельзя набивать карманы ге¬ 
роя чем попало, надеясь, что это пригодится в бу¬ 
дущем. В ЗЫѵегв можно носить с собой только по 
одному предмету, да и тот должен быть вещью, 
необходимой для непосредственной поимки 
Іхирі. "А как же подсказки? - спросите вы, - Что, 



записывать каждую на 
бумажку???" Нет. Для 
этого в ЗЫѵегв есть 
очень полезная функ¬ 
ция - РІавИЬаск. Вы мо¬ 
жете снова и снова про¬ 
листать книгу, которую 
вы увидели где-нибудь, 
посмотреть фильм, бро¬ 
шюру и т. д„ если вы 
хоть раз видели эту под¬ 
сказку, и если подсказка 
необходима для реше¬ 
ния головоломок. Ска¬ 
жу я несколько слов и о 
звуковом оформлении. 
Каждому залу в музее 
соответствует опреде¬ 
ленная мелодия. Мело¬ 
дии подобраны просто 



великолепно: они не 
однообразны, нагоняют 
ужас и не отвлекают от 
игры. Я не говорю о та¬ 
ких мелочах, как звуки: 
скрип открывающейся 
двери, включенный ки¬ 
нопроектор, вой волка, 
и т. д. Голоса и актеры 
соответствуют играе¬ 
мым ими ролям, а ани¬ 
мационные вставки 
вносят приятное разно¬ 
образие в игру. На мой 
взгляд, Біегга-Оп-Ыпе 
сделала очень непло¬ 
хую игру, по сравнению 
с "интерактивными 
мультяшками", где дей¬ 
ствия игрока сведены к 
минимуму, и лично я с 
нетерпением и надеж¬ 
дой на изменения к луч¬ 
шему буду ждать БИіѵегз 
II, которая должна вый¬ 
ти через год .- весной 
1997. нпо 

Павел Коротов 
Выражаем благодарность 
фирме Сотриі-іпк за 
предоставленую программу. 
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А5СЕ№АІ\ІСѴ. 


Разработчик: ТНе Ьодіс Расіогу, Издатель: Ѵігдіп, Машина: 


4860Х/33, Система: М5-РОБ 5.0 или ѴѴіпсіоѵѵ5'95, Память: б Мб, 
Монитор: 5ѴСА,15 Мб на жестком диске, и еще: мышь. 



В еликий правитель великого народа! Ты 
выбран, чтобы привести своих подданных 
к победе, своим военным или дипломати¬ 
ческим гением покорить другие народы, провоз¬ 
гласить новую светлую эру в жизни всех вселен¬ 
ных. Вот! Минуточку... 

Почему это я так хорошо, красиво, складно все 
это сказал??? Может, это я гений такой? А вот и 
нет! Все гораздо проще: вышло столько игр с по¬ 
добным сценарием, что эти "золотые слова" не¬ 
вольно отпечатываются в памяти у любого, кто 
играл хотя бы в три - четыре такие игры. 
Азсепбапсу не стала исключением - ее авторы по¬ 
шли по стопам СіѵіІігаТіоп и МазТег о і Огіоп. 
Смысл игры полностью повторяет вышесказан¬ 
ное. В начале игры выбирается раса, с которой в 
придачу вы получаете небольшую вселенную. 
Расы отличаются друг от друга внешностью, фра¬ 
зами, с помощью которых они общаются с брать¬ 
ями по разуму, неплохой, но довольно однооб¬ 
разной музыкой - видимо гимном данной расы, 
отражающей характер ваших подданных, видом 
космических кораблей и - это самое главное - спе¬ 
циальной особенностью, присущей только этой 
расе (к примеру, оживлять природу планеты, 
"обесточить" все вражеские корабли во всех сис¬ 
темах, где есть хотя бы один корабль играющего, 
и т. д.). Интересен факт, что в игре нет гуманоид- 
ных существ, и, если играющий не прочтет крат¬ 
кую справку по каждой расе, которых аж 21, он 


явв. 
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не сможет понять,-*ктр из них- 
"хороший", а кто "плохо’й". ‘ 

Я не зря упомянул СіѵіІігаТіоп. 
В Азсепбапсу, кроме сценария, 
очень много общего с этой клас¬ 
сической игрой. Например, обе 
эти игры основаны на принципе 
очередности ходов играющих, т. 
е. играющий думает, манипули¬ 
рует войсками, строит здания - в 
общем делает все, что душе 
угодно (в пределах допустимого 
игрой), и передает ход компью¬ 
теру, затем ход вновь возраща- 


Щрщщ 
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к играющему и т. д. Но в чем 
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сепгіапсу ушла далеко 
Ііѵіііга'ііоп, так это в системе г 


учных открытий. Авторы 
Азсепбапсу придумали СТОЛЬКО 
никогда не существовавших ве¬ 
щей, СТОЛЬКО различных их мо¬ 
дификаций, что вполне можно 
пройти игру, даже и не подозре¬ 
вая, что не открыто еще огром¬ 
ное число хороших, важных и 
очень полезных для развития ко¬ 
лоний зданий, космических ко¬ 
раблей и оружия. 

Как правило, одна из важней- 
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места. Если же и это не поможет, или 
вы забудете назначение какой-либо 
клавиши, можно, нажав на ЗНФ, 
щелкнуть курсором по интересую¬ 
щей вас кнопке для получения крат¬ 
кой помощи. Аналогично получается 
информация о различных строениях 
и компонентах корабля. Зато как 
приятно после долгих мучений рас¬ 
сматривать на карте вселенной хоро¬ 
шо прорисованные объекты с любого 
ракурса, в любом размере. На этом 
экране можно свободно передвигать 
войска в рамках трех измерений. 
Смотрится это очень эффектно. Одна¬ 
ко, такая свобода действий дается иг¬ 
рающему только на карте вселенной. 
Между вселенными же приходится 
путешествовать по строго опреде¬ 
ленным звездным путям фаг Ііпе), т. 
е. из одной вселенной можно по¬ 
пасть только в несколько других, и, 
если на карте вселенной нет пути ту¬ 
да, куда вам надо добраться, иной 
раз приходится делать порядочный 
крюк. 

Но вернемся к графике. На других 
экранах ситуация диаметрально про¬ 
тивоположна красоте карты вселен¬ 
ной. Странно выглядящий экран пла¬ 
неты с неподвижным изображением 
на фоне экрана вселенной выглядит 
просто убого, несмотря на то, что 
большую часть игры вам придется 
смотреть именно на него. Изображе¬ 
на на этом экране планета, видимая 
часть которой разделена на квадраты 
разного цвета. На синем квадрате 


лучше всего строить здания для развития на¬ 
уки, на красном - для развития промышленно¬ 
сти, что, по-моему, довольно удобно и логич¬ 
но. Также на планетном экране можно строить 
искусственные спутники планеты. Это могут 
быть строительные площадки космических ко¬ 
раблей, доки для них же, сами корабли и раз¬ 
личные оборонительно-наступательные соору¬ 
жения. Строительство - это замечательно, но, 
когда у играющего больше десяти планет и хо¬ 
рошо развита индустрия, каждый день прихо¬ 
дится ломать голову над тем, что бы еще исхи¬ 
триться построить. Существуют два выхода из 
этого положения: 

Первый: если планета уже достаточно хоро¬ 
шо развита, и ей не требуется ничего жизненно 
важного, можно приказать промышленным 
предприятиям осуществлять один из "беско¬ 
нечных" проектов - например, "перехват уче¬ 
ных", увеличивающий скорость научных от¬ 
крытий, или "бесконечный праздник" (неплохо 
звучит), увеличивающий благосостояние лю- 

Второй способ: поставить на планете режим 
"автоменеджера", который строит все, что по¬ 
пало, не заменяет устаревшие здания новыми - 
в общем, старается сделать все, что делать не 
надо. Впрочем, он не намного умнее компью¬ 
терных игроков - те тоже играют очень слабо. 
Они никогда не нападают, не объявив предва¬ 
рительно войну, никогда не заключают союз 
друг с другом. Они ужасно наивны и полностью 
полагаются даже на "подозрительно действую¬ 
щего", но не объявившего им войну игрока. 
Приведу пример, на мой взгляд, хорошо харак¬ 
теризующий тупость компьютерных существ: 
один раз, решив захватить все планеты в одной 
из систем противника (я был с ним ним в нейт¬ 
ральных отношениях), я ввел в их систему свой 
огромный корабль. К сожалению, четыре боль¬ 
ших корабля противника мешали мне выпол¬ 
нить эту задачу. Какого же было мое удивле¬ 
ние, когда все четыре (!!!) корабля исчезли в 
межзвездном пути. Пока они летели туда, по¬ 
том обратно, я уже захватил все три планеты, 
оборудовал их последними достижениями во¬ 
енной технологии и без труда уничтожил не¬ 
приятельские корабли. 

Кстати, о космических кораблях... Их можно 
строить только по одному (максимум - по два) 
на каждую звездную систему, поэтому построй¬ 
ка нового оказывается очень занимательным 
делом. Выбирать нужные компоненты корабля 
из огромного количества доступных по прин¬ 
ципу "всего понемножку" (в Азсепсіапсу этот 
принцип справедлив не только в отношение 
кораблей), а потом наблюдать, как детище че¬ 
ловеческой логики и разума распыляет враже¬ 
ские корабли в мельчайшие частицы - райское 
наслаждение... 

Эта игра несомненно придется по вкусу всем 
фанатам СіѵіІІ2а1:іоп и Ма5Іжг о? Огіоп несмотря 
на некоторые очевидные недоработки. Имен¬ 
но из-за этих недоработок эта игра вряд ли за¬ 
воюет новых любителей стратегического жан¬ 
ра. В общем, ТНе І_одіс РасГогу хотели создать 
шедевр, а его не получилось. Получилась про¬ 
сто еще одна вариация на тему... А это обидно 
- давно разработчики игр не радовали нас на¬ 
стоящими ни на что не похожими новинками в 
области стратегии. ПЖ 

Павел Коротов 

Выражаем благодарность фирме "Бука" за 
предоставленную программу. 
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Издатель: Еіесігопіс Аг*5, Машина: 
486 0X2/66, Память:8 Мб, Система: 
\Л/іпбоѵѵ5'95, Звук: БоипсІ В1а$1ег 



Г" |“|а нашу многострадальную Землю в который 
■ раз покушаются отвратительные пришельцы 
Ц_| (сколько можно!). Ну и, конечно, вас и вашу 
команду выбирают для важного и ответственного за¬ 
дания: уберечь от чужаков родную планету. И, как все¬ 
гда, всё уже зависит от вас и от твёрдости вашей руки. 

Разработчики, видимо, не знали, что с 94 года игр с 
таким сюжетом появилось на ПК очень и очень много 
(ТегтіпаІ ѴеІосіТу, например), и что от них хотят чего- 
нибудь новенького. Но и для ЗОО игра уже достаточ¬ 
но старомодная, хотя 2 года назад была безусловно 
бестселлером. Возникает вопрос: для чего переносить 
такие игры на ПК? Вероятно, потому что компания 












Еіесігопіс АП5 хочет потерять часть своих поклонни¬ 
ков. 

Игра поделена на два игровых эпизода: Іпѵазіоп швтщ 
ЕаПб (освобождение Земли) и Орегаііоп .Іитрдаіе Н 
(освобождение всей Солнечной системы). Каждый Щ 
эпизод разделён на задания, в которых вам нужно Н 
уничтожить важные цели или освободить ряд не ме- ДЙ^Я 
нее важных городов (один Лас-Вегас чего стоит!). Ес- НцЯ 
ли вы выполнили задание правильно и не оставили ИУЯ 
инопланетян живыми, то ваш координатор .ІатаНа Я 
оповестит вас. Сами по себе задания не очень слож- &И 
ны, возможно, из-за откровенной тупости ваших вра- НрЯ 
гов. Они порой даже летят к вам спиной. И этого бы- ИгЯ 
вает достаточно, чтобы превратить их в кучу дымя- Н 
щихся опилок. Для большего облегчения игры в воз- Н 
духе парят заправочные станции (геіиеііпд бгопе). Н 
Пролетите над ними - и все предыдущие усилия ва- “****" 
ших врагов будут сведены на нет: вы практически по¬ 
лучите новый и полностью вооруженный самолёт. 



Кстати, о вашей крылатой машине: под вашим руководством действует истребитель Р- 
117 по прозвищу "летающее крыло", несуший под своими крыльями ракеты.и две лазер¬ 
ные пушки. Ракеты, к сожалению, не самонаводящиеся, но, немного поиграв, вы обнаружи¬ 
те, что они скорее предназначены для уничтожения больших и малоподвижных роботов. 
Лазер является универсальным средством в борьбе с врагами. От нескольких попаданий во 
вражеский корабль-истребитель, его разносит в клочья. Вообще-то, современные самоле¬ 
ты вооружают более разнообразными видами оружия (авторы могли бы хоть самонаводя¬ 
щуюся ракету "воздух - воздух" добавить). Хороша лишь приборная доска вашего самолё¬ 
та: на ней только нужные приборы - радар, экран защиты, коммуникационный экран и т. д. 
Пожалуй, самый важный прибор - радар. Он показывает, кто и в каком количестве к вам 
движется. Оранжевые точки - воздушная техника, зеленые - наземная, голубой точкой изо¬ 
бражается заправочная станция. 

Количество врагов превышает все разумные пределы. Их особенно много стоит на ох¬ 
ране ключевых целей. Захватчики, видимо, были умные ребята, поэтому они привезли с со¬ 
бой всевозможные виды вооружения: и наземные и воздушные. 

И всё же... И всё же... Игра, в целом, производит отрицательное впечатление. Пройдя 
несколько заданий, играть становится неинтересно. Всё однообразно, нет свободы полёта: 
лететь можно только в строго заданном "коридоре". Графика интересна только в режиме 
5ѴСА, в остальных режимах окружающая обстановка состоит из крупных пикселей, что со¬ 
здаёт очень неприятный эффект. 

Возможно, эта ошибка Еіесігопіс Агіз и, возможно, в будущем компания будет выпус¬ 
кать все-таки только интересные и красивые игры. пттгп 

Михаил Горюнов. 
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Кіп§ АіНіиг: 

СИгопісІе ОГ ТЪе 8\ѵогс1 

Издатель: 5опу Іпіегасііѵе, Система: 486, Память: 8 Мб, Монитор: 5ѴСА, Звук: АсІІіЬ и 5оипб 
Віазіег, и еще: мышь, СЭ-КОМ. 
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тех пор, как Джон Бурман 

снял в начале 80-х годов свой 
I знаменитый фильм ЕхсаііЬиг, 

легенда о короле Артуре неоднократ¬ 
но ложилась в основу многих произ¬ 
ведений. Быть может, кто-нибудь еще 
даже помнит телевизионный фильм 
АгТНиг о^ ВгіТопз с Оливером Тобиа¬ 
сом в главной роли... И вот теперь 
фирма Оігпепзіоп СгеаДѵе Оезідп, со¬ 
здавшая игру ОгиісІ, решила, что при¬ 
шла пора использовать сюжет древ¬ 
него мифа в игровой индустрии, в ре¬ 
зультате чего появилась игра 
СЬгопісІез о? ТЬе БѵѵогсІ, в которой от¬ 
ражены так или иначе элементы всех 
прежних экранизаций легенды о ко¬ 
роле Артуре плюс масса достоверных 
исторических деталей. Новый проект - 
Кіпд АгіНиг: СЬгопісІе 0^ ТНе ЗѵѵогсІ - 
будет представлять собой красочное 
приключенческое действие. 102 места 
развитиясюжеті, звуковые эффекты 
и, как ни странно, очень мало сцен 
сражений. Игровая завязка такова: 
зловредная сестра доброго короля 
Артура вознамерилась уничтожить 
славное королевство Камелот, и один 
только сэр Сѵѵаіп может остановить 
ее. Разумеется, в роли сэра Гуэйна вы¬ 
ступаете вы сами. Все изображения 
персонажей игры выполнены в 30 и 
выглядят просто потрясающе. То же 
самое можно сказать и о фонах, кро¬ 
ме того, за ними масса скрытых сек¬ 
ретных областей. 

Несмотря на то, что боевые сцены 
занимают мало места, боевая система 
представляет значительный интерес. 

„Стоит вам приблизиться к противни¬ 
ку, как возникает перспектива "от 
первого лица", а в тот момент, когда 
враг заносит оружие для удара, у вас 
остается еще немного времени для 
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принятия правильного решения, то 
есть, как лучше всего отразить этот 
удар. Может быть, звучит не очень 
убедительно, но на практике пред¬ 
ставленная игровая система имеет 
шанс на успех, ибо она необычайно 
реалистична. Словом, общее впечат¬ 
ление от игры становится еще более 
сильным. 

Первоначально родовым замком 
Артура являлся Тинтагель, но затем 
Мерлин создал Камелот, и Артур пе¬ 
реехал туда, превратив свою преж¬ 
нюю резиденцию в монашескую оби¬ 
тель. Камелот - легендарный замок 
короля Артура, созданный благодаря 
магической силе Мерлина, является 
средоточием величия этой волшеб¬ 
ной страны. 

Поскольку вы выступаете в качестве 
Гуэйна, вас, разумеется, ждет масса 
приключений: сражения с драконом, 
огромными страшными змеями, чудо¬ 
вищами и скелетами. При этом в каче¬ 
стве дракона выступает якобы чудом 
сохранившийся динозавр. Однако, са¬ 
мый грозный противник - это злая 
волшебница Моргана, по сравнению 
с которой любая самая, страшная 
ведьма кажется просто милой содер¬ 
жательницей Приюта для бездомных 
животных. 

Между прочим, не многие знают, 
что в первоначальных вариантах ле¬ 
генды Моргана была не такой уж и 
злой - просто волшебница и все. Но 
где-то в XIII веке цистерцианскйе мо¬ 
нахи решили переписать историчес¬ 
кое предание (как раз шла очередная 1 ! 
кампания борьбы против ведьм), и ' 
Моргана стала злой колдуньей. Быть 
может, нечто подобное произошло и 
с Мерлином, но здесь уже нет ничего, 
кроме догадок. Зато достоверно изве¬ 
стно, что легендарная страна Камелот 
и любовный треугольник с участием 
леди Джиневры, короля Артура и сэра 
Ланселота также отсутствовали в пер¬ 
воначальной легенде. Позднейшее 
напластование, одним словом. Одна¬ 
ко, для любителей приключенческих 
игр волшебный сюжет важнее исто¬ 
рической правды. 

Ожидается, что игра Кіпд АгіНиг: 
СЬгопісІе 0( ТЬе ЗѵѵогсІ будет выпуще¬ 
на корпорацией 5опу в конце марта 
1996 года. ЕШ 
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Негоез оГ Мі§М & Ма§іс 

Издатель: Меѵѵ ѴѴогІсІ СотріПіпд, Машина: 486/33 или выше. Память: 8 Мб, Монитор: 5ѴСА, 
НО: 25 Мб, Звук: 5оипб Сагб, Система: М5-005. 


Н писывая игру Негоез оі МідЫ: & 
Мадіс производства Мет ѴѴогІсІ 
Сотриііпд, просто невозможно 
обойтись без сравнений новинки с ее 
многочисленными предтечами. Прежде 
всего, напрашивается сравнение с Кіпд'5 
Воипіу, выпущенной Меѵѵ ѴѴогІсІ несколь¬ 
ко лет тому назад. Как и Кіпд'з Воипіу, 
Негоез оі МідЫ & Мадіс представляет со¬ 
бой фантастический варгейм с элемента¬ 
ми ролевой игры, где вы руководите от¬ 
рядом рыцарей и волшебников в ходе 
тактических и стратегических боевых дей¬ 
ствий. Сцены сражений, выполненные в 
графике 5ѴСА, очень сильно напоминают 
эпизоды из эпической игры на тему исто¬ 
рии викингов Наттег оГіЬе Сосіз (произ¬ 
водство Иеѵѵ ѴѴогІсІ), а интерфейс напом¬ 
нит играющим ѴѴагІогсіз II. В целом же иг¬ 
ровой процесс имеет много общего с тем, 
как это происходит в Мазіег оі Мадіс про¬ 
изводства МісгоРгозе. Удивительно, но 
факт: пожалуй, единственное, что Негоез 
оі МідЫ & Мадіс не напоминает, так это 
серию ролевых игр МідЫ & Мадіс - кроме 
названия, практически ничегр общего. 

Быть может, оригинальностью новая 
игра не блещет, зато получилось необы¬ 
чайно увлекательное стратегическое дей- 

Пожалуй, Негое5 оі МідЫ & Мадіс за¬ 
служивает также похвалы как одна из на¬ 
иболее легкодоступных и приятных на 
вид. Яркая 5ѴСА-графика, чарующая му¬ 
зыка и нехитрые правила даже могут вве¬ 
сти некоторых в заблуждение. Может по¬ 
казаться, что перед вами - эдакая веселая 


сказочка, и вот вы сразу же установили 
уровень "гений", ожидая легкой добы¬ 
чи... И...спустя час вернулись к самому на¬ 
чалу, потерпев унизительное поражение, 
окровавленные и посрамленные! 

Хотя игру трудно назвать поверхност¬ 
ной, игровой механизм, основанный на 
очередности ходов, кажется даже более 
простым, чем в Рапзег Сепегаі и Мазіег оі 
Мадіс. Перед вами - карта в стиле 
Сіѵііізаііоп с неисследованными (района¬ 
ми, городами, рудниками и замками, ко¬ 
торые предстоит покорить и эксплуатиро¬ 
вать. Ваши войска собраны в несколько 
армий (каждая под руководством одного 
из героев), причем в состав армии можно 
включать до пяти разновидностей су¬ 
ществ. В отличие от большинства варгей- 
мов, здесь вовсе не трудно контролиро- 



гарнизоны замков. 

Играть можно одним из следующих 
способов: единый сценарий (вам проти¬ 
востоят от одной до трех неприятельских 
наций на любой из двух десятков карт ме¬ 
стности), кампания (вы переходите от од¬ 
ной битвы к другой, ведя войну со страте¬ 
гическим размахом, так что есть даже 
шанс завоевать мировое господство), на¬ 
конец, коллективный режим за одним 
компьютером, пб модему, через прямое 
соединение или в сети. В большинстве 
случаев главная цель остается неизмен¬ 



ной вне зависимости от типа сценария: 
уничтожить всех неприятельских героев и 
захватить их города и замки. Иногда усло¬ 
вия победы могут отличаться друг от дру¬ 
га: например, от вас требуется обнару¬ 
жить древнее сокровище или же захва¬ 
тить некий нейтральный город) но, в лю¬ 
бом случае, вооруженного столкновения 
с противником избежать не удастся. Ког¬ 
да войска двух враждебных армий входят 
в соприкосновение, на экране возникает 
изображение поля боя, весьма напоми¬ 
нающее шахматную доску, где войска вы¬ 
строены стройными рядами по обеим 
сторонам. Ходы производятся поочеред¬ 
но и весьма нехитро: вы указываете мы¬ 
шью цель передвижения или атаки. Ге¬ 
рои сами не участвуют в схватке, вместо 
этого они руководят подчиненными "Иі 
тыла", произнося заклинания и подни¬ 
мая моральный дух войск. Более того. Ге¬ 
рои никогда не умирают, просто побеж¬ 
денный лидер отправляется обратно в 
"банк лидеров", откуда его вновь можно 
завербовать (только теперь это может 
сделать кто угодно, и вовсе не обязатель¬ 
но прежний владелец). 

Именно в сцене сраже- 
Ия лучше всего проявля¬ 
лся качества графики 
5Ѵ0А. Чуть ли не тридцать 
в монстров: от призра- 


№ 


ков и троллей до громыхающих доспеха¬ 
ми паладинов, - и все это красочно, все 
движется, бежит, скачет и летит, так и 
рвется в бой! 

Несмотря на внешнюю незатейли¬ 
вость, здесь достаточно тактических ню¬ 
ансов, придающих игре элегантность и 
остроту. "Дальнобойная артиллерия" - то 
есть, лучники и эльфы, своей меткой 
стрельбой могут внести смятение в ряды 
малоподвижных, но сильных в рукопаш¬ 
ном бою троллей еще до того, как 
пеют приблизиться к противнику вплот 
ную. С другой Стороны, подвижные 
ска могут налететь на лучников так 
запно, что те не успеют выстрелить, а в 
рукопашном бою у них просто нет шан¬ 
сов. Многие существа имеют свои боевые 
особенности: например, единороги могут 
ослеплять своих противников, а дикие 
лошади могут бить копытами и отскаки¬ 
вать назад до того, как противник нане¬ 
сет ответный удар. Наконец, за каждую 
одержанную победу герой получает иг¬ 
ровые очки, повышающие его опытность 
и, соответственно, моральный уровень 
подчиненных войск. Но, как это обычно 
случается в варгеймах, тактический успех 
в сражении может быть сведен на нет 
стратегическим просчетом, иными слова¬ 
ми, мало одержать победу - надо еще су- 
® плодами. 















Ключевыми опорными пунктами на 
карте являются замки, именно они при¬ 
носят вам доход и поставляют солдат. Су- 
| ществуют четыре типа замков, соответст¬ 
вующие четырём типам героев: замки ры- 
; царей, волшебников, варваров и колду¬ 
нов, и для каждого типа замков задан 
свой набор обязательных построек, при¬ 
влекающих тот или иной вид существ. 

Строительство рыцарского замка на- 
; пинается с казарм для крестьян-ополчен- 
цев и лучников, Затем уже можно строить 
' ристалища и соборы для привлечения тя¬ 
желовооруженных рыцарей и палади¬ 
нов. Между тем, варварский замок начи- 
нается с берлог для гоблинов и велика- 
нов-людоедов, затем возводятся мосты и 
. Пирамиды для троллей и жутких цикло- 


Существуют также специальные о 
оружения, которые можно возводить в 
любых городах: например, воровские 
притоны (воры - весьма способные раз¬ 
ведчики), верфи для строительства ко¬ 
раблей и, наконец, Чрезвычайно важные 
магические башни. Последние служат 
своего рода заправочными станциями 
для волшебников и колдунов. Чем боль¬ 
ше размеры (этажей 4-5) вашей башни, 
тем более действенные заклинания мо¬ 
жет пускать в дело чародей - от простого 
благословения идущих на бой до потря¬ 
сающего по силе заклинания под назва¬ 
нием Оітепзіоп Ооог, при помощи кото¬ 
рого можно в одно мгновение перенести 
целую армию в любую точку на карте. 

Все эти архитектурные изощрения, ко¬ 
нечно же, не обходятся даром, они стоят 
денег (их вы получаете из золотых рудни¬ 
ков и захваченных городов), а кроме то¬ 
го, для возведения практически любой 
постройки требуется некоторое количест¬ 
во одного из следующих материалов: 
древесина, руда, хрусталь, 
драгоценные камни, ртуть и 
сера. Запасы этих ценных 
материалов разбросаны по 
всей карте в виде неболь¬ 
ших складов или же рудников. Лишь за¬ 
хватив рудник, вы получаете надежный 
источник нужного материала, хотя произ¬ 
водственные мощности невысоки. В са¬ 
мом начале игры вы располагаете лишь 
минимумом ресурсов. Возникают вопро¬ 
сы типа: на что израсходовать драгоцен¬ 
ные камни - на строительство лабиринта 
для минотавра или же на возведение ма¬ 
гических башен? Подвергаться ли риску 
захвата неохраняемый рудник войсками 
противника или же просто бродить по 
местности в поисках небольших складов? 

По мере продвижения по карте; вам 
будут попадаться на пути толпы монст¬ 
ров, которые могут либо атаковать вас, 
либо же присоединиться к вашей армии. 
Будет также широкий набор "сюрпри¬ 




зов". Например, можно набрести на обе¬ 
лиск, на котором высечен фрагмент кар¬ 
ты, указывающей путь к месту, где зарыто 
Самое Драгоценное Сокровище (ІІІТІтаТе 
АПіТасТ) - это такая штука, которая сильно 
увеличивает ваши шансы на победу. Есть 
также небольшие таверны и постоялые 
дворы, где можно вербовать дополни¬ 
тельные отряды солдат. Есть загадочные 
круги камней и фонтаны, волшебным об¬ 
разом увеличивающие мораль вашей ар¬ 
мии, часовни, в которых хранятся закли¬ 
нания, маяки, указывающие путь кораб¬ 
лям, волшебные лампы, при помощи ко¬ 
торых можно вызвать джиннов, кладби¬ 
ща и руины, населенные привидениями, 
а также масса магических мечей, книг, 
компасов, лодкой, туфель и так далее и 
тому подобное, причем, 
каждый из этих полезных 
предметов наверняка ох¬ 
раняет какой-нибудь зло¬ 
вредный монстр. 

В отличие от Наттег оі 
ТИе <Зоб$ (производства №ѵѵ ѴѴогІсІ), где 
вся эта магическая дребедень имелась 
лишь в весьма небольших количествах 
(выполнение самой сложной задачи да¬ 
вало вам всего лишь лишний взвод ске¬ 
летов), в Негоез разная волшебная всячи¬ 
на встречается буквально на каждом ша¬ 
гу, причем в описании обо всех этих пред¬ 
метах практически ничего не говорится. 
Так что есть выбор: двигаться вперед на¬ 
угад, удивляясь каждый раз происходя¬ 
щему, либо же стоит все предварительно 
разведать, и лишь потом строить страте¬ 
гические планы. .Ш. 

Ваши же компьютерные противники - 
отнюдь не мальчики для битья. Даже На 
средних уровнях сложности неприятель¬ 
ские лидеры проявляют немало мастер¬ 
ства как в тактическом бою, так и в ходе 
стратегического маневрирования. Если 
выбрать уровень згпагт или депіш, вам 
придется очень туго - неприятель будет 
вдобавок ко всему умело применять так¬ 


тику партизанской войны и совершать 
стремительные набеги на слабо защи¬ 
щенные города и замки, наконец, в ход 
будет пущено чудовищное заклинание 
Оітепзіоп Ооог. Хотя даже первоначаль¬ 
но противник, похоже, имеет над вами 
некоторое материальное превосходство, 
Вон все равно : $сячески стремится "нарас- 
1 : тить мускулы*,. 

1 ? Если в этой замечательной игре есть 
Г недостаток, Щ Можалуй, он состоит в от- 
! сутствии средства редактирования карт 
местности. Вы не можете составить свою 
карту, приходится выбирать из того, что 
уже имеется. Й, хотя предложено почти 
две дюжины яарт, практически все они 
быстро надоедают, так как для каждой 
, карты есть лишь один-два продуктивных 
\ варианта действий -- нужнс| пересёчь вот 
это море, чтобы добраться до противни¬ 
ка, или нужно обязательно найти вот этот 
магический камень, и тогда успех обеспе- 
I чен. В режиме коллективной игры это, 
впрочем, не так уж существенно: все рав¬ 
но будет интересно. 

В целом, Негоез сЛ МідЬт апО Мадіс 
можно охарактеризовать как один из са- 
|; мых лучших варгеймов для тех, кто нена- 
1 видит варгеймы. Что же касается тех, кто 
привык сокрушать все На своем пути при 
помощи танковых армад, советуем попы¬ 
тать счастье в этой новой игре - глядишь, 
вас и разобьют в пух и прах. НШІ 

Антон Кротов 


ш 
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Издатель: Міпсізсаре, Машина: 4860X2/66, Система: ѴѴіпгіоѵѵз'ѲБ, НО: 20 Мб 
Память: 8 Мб, Монитор: 5ѴСА 640х480,3вук: 5оипб ВІазТег, и еще: 2х СО-КОМ 


Ш е успели утихнуть на наших мониторах страсти войны 
между армией Тьмы и рыцарями королевства Азерот, 
как фирма МіпРзсаре Іпіегпаііопаі при сотрудничест¬ 
ве с компанией Оагпез ѴѴогкзІтор, разработчиком самых Попу¬ 
лярных в мире настольных игр, предлагает на ваш суд новую 
стратегическую игру - ѴѴагНаттег: БРаРоѵѵ 01 Тле НогпеР Каі 
1996 год проходит под знаком Крысы, так что такое-название 
выбрано не случайно. Но речь в игре пойдет не о крысах, а оі 
знакомых всем игрокам-стратегам орках, гномах, эльфах и, ко- ‘ 
нечно же, благородных рыцарях. Английская фирма Оатез 
ѴѴогкзІіор, чьи магазины разбросаны по всему миру (обделив 
лишь шестую часть света), снискала себе заслуженную славу, 
придумав игру, где происходят захватывающие ба&іии между 
добром и злом. Но это не просто игра в солдатики. Боевые ма¬ 
шины и воинов можно сделать и раскрасить самим, а затем-ра¬ 
зыгрывать любые битвы и сражения прямо у себя дома. Сам 
процесс игры просто завораживает,даже взрослые с удо¬ 
вольствием присоединяются к игрушечным сражениям на сто¬ 
ле. Таинственные эльфы, чрезвычамЯ умные карлики, враж¬ 
дебные гоблины и смертоносные орки бьются насмерть за свое 
существование, и все это действие разворачивается в сказоч¬ 
ку ном мире, имя которому ѴѴагРатплейЭта игра характеризует- 
Нгя как геаИіте ѵѵагдате с накрученным сюжетом, прекрасной 
^■ѴСА графикой и великолепным звуковым 
Иэформлением. Она немного похожа * 

Г Рапгег СепегаІ, но все стереотипы разбива- : 
ются при встрече со сказочным, волшеб¬ 
ным миром ѴѴагЬаттег, где и происходят 
сражения фантастических героев. После 
вступительного мультфильма вы окажетесь 
в маленькой комнатке, полной всяких за¬ 
бавных вещей типа черепов на стенах и пе¬ 
сочных часов. За столом сидит милый ста¬ 
ричок, листающий книгу - это казначей Ди¬ 
трих (Раутазіег ОіеігісРі). Он будет давать 
вам задания, объяснять цели сражений, 
ориентировать в политической жизни и ві 
обще сопровождать вас на протяжении 
всей игры. В этой комнатке вы можете п 
лучить много полезных знаний из книг, н 
валенных на столе. Увесистый том кни 
волшебства (Воок оЯгедіс) расскажет вг 
о свойствах тех или иных магических закли-! 
нанйй и предметов. Там же можно уЗнать о 
магических вещах, найденных на поле ( 
вы и т. д. Информация о способностях ваших магов и волшеб-^8 
ников будет также не лишней; Лучшр, узнать противника вам 
поможет книга о коренном населении мира ѴѴагбаттег - это 
своеобразная перепись населения (Ва-.Ре Везбагу!. ууркно заме¬ 
тить, что почти постоянно к списку ваших вероятных противни-1 
ков добавляются все новые и новые монстры, так, например, в 
третьем контракте будет предупреждение о . встрече ф скэйва- 
мИІ[5каѵеп), порождениями'ада. Эти полу-люди, іолу-крысы 
принесут вам немало хлопот, т. к. являются элитой злых сил. В 
тесный клубок враждующих сторон переплетутся люди (Мепз), 
карлики (ОѵѵаіТз), эльфы (ЕІѵепз), орки (Огсз), скэйвы, гоблины 
’ (СоЫіп5) и многие другие. Книггучета,,войск ШрбрДаСТег) бу- , 
дет информировать вас об имеющемся вооружении й одно- 
временно служить пунктом вербовки новых_войск. Нечто но¬ 
вое предложила фиріуіа-ра'зр9Іэо'|чик и вфаМкрх задний ижюО 
ку: теперь это не Ы-оеТйличеСтвО’миссг™, Следующих одна ззГ 


другой, а контрактная система сражений, т. е. вам предлагают 
контракт на ту или иную миссию за определенное вознаграж¬ 
дение, а ваше дело либо согласиться, либо нет. Но помните, 
Р||В2блюдение пунктов контракта может караться большими 
денежными штрафа^Цгак что будьте внимательны. К приме¬ 
ру, вы получиІЙ контракт на пленение некого Отто Хилна (ОНо 
НІІп), по всей видимости, гражданина ФРГ, преуспевающего 
вымогателя и рэкетира т®го времени. Он перешел дорогу бо- 
ЙнатьЛІ купцам из города Алдорф, которые, в свою очередь, об¬ 
ратились к вам за помощью;?Предлагая вам две "косые" золо- 
Жом, купцы надеются получи*» к завтраку голову того самого 
ІРРтто. Вы рветесь в бой, но слова информатора о предстоящем 
сражении подействуют на .вас, как ушат холодной воды. Ока¬ 
зывается, Отто обзавелся целой армией телохранителей, кото¬ 
рая спло'ІІіь и рядом состоит цр элитных войск. Тут необходимо 
сделать маленькое отступление: дело в том, что каждый род 
войск, по правилам ѴѴагНапггг'ег'а, распределяется в группы 
мощности и отличается оТдругих количеством черепов на его 
боевом знамени-. Так вот, в охране Отто Хилна практически 
каждый солдат носит нашивку в виде черепа с венком, что оз¬ 
начает принадлежность к элите вооруженных сил мира 
ѴѴагбаттег. Тут проявляется еще одно достоинство игры, по 
которому для выполнения контракта в ваше распоряжение по¬ 
ступает ничтожное количество войск, а 
Противник атакует войсками в большем 
количестве, и главное, они почти все вре- 
я имеют на своем знамени черепа с вен¬ 
ами, в то время как наша армия сплошь 
состоит из зеленых, необстреляных солдат. 

I контракт заключен и придется его вы¬ 
полнить любыми силами. Прямо в начале 
с ожидает не очень приятный 
сюрприз: как только охрана Отто увидела 
і кавалерийский отряд, несущийся в 
атакуй личный телохранитель Отто сам 
і прикончил своего босса и в панике скрыл- 
з пределы экрана. Не пытайтесь до- 
> его, так как это бесполезно, а вам 
еще предстоит жестокое сражение с оби- 
ітих мест, ужасными скэйвами. 
Ждите их со стороны леса Жросайте все 
а первый отряд, потому чтр есть на¬ 
дежда, что остальные просто испугаются и 
е придется с ними сражаться. После 
о возвращения | ! лагеріь сообщение’ 
Г о том, что Отто Хилн был найден мертвый, убедит вас в неми¬ 
нуемом штрафе за невыполнение задания. К счастью, штраф 
оказывается не слишком большим, и вы все равно останетесь 
в выигрыше. Да, вот-такой он, мир ѴѴагНаттег'а, где главное 
правило при сражениях - отсутствие каких-либо правил. 

Панель упржленкія представлена в несколько необычном 
и I неудобном 
'варианте: за 

каждой функ^ 
цией закрепле- I 
на определен- I 
гная. кнрпка, , 

здорово выполненная в художественном плане. Так как в игре 
было|г)рийенено много|йкуррное текстурирование, и каждый 
фрагмент сражения ИЛИ двйЖевиЙ' войск ’&Нл прорисован мно- 
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го раз, т'О' появляется уникальная возможность менять точку 
зрения на поле сражения как вам будет удобно - для этого су¬ 
ществует кнопка поворота, приближения и удаления камеры 
(Сатега Коіаіе и Савпега 2ойгп Виііопз). Также с легкостью 
можно убрать изображение карты с экрана и любоваться па¬ 
норамой битвы в полном объеме (ѴиИезсгееп ВиНоп).. На не- 
сколько функ- 

і 


тиллерии, атака магией или же просто рукопашная схватка, - кур¬ 
сор мыши также будет принимать соответствующие формы. Функ¬ 
ции работы с картой также достаточно широки: можно выводить на 
экран расположение арех отрядов, как своих, так и вражеских 
(Оізріау АН ВедігшіІІз), можно показывать дислокацию выбранных 
войск (Оізріау бжгепі леаікіепйгкак дружеских (РгіепсІІу Кедітепі), 
так и отряда противника (Епету.НедітепІ), а кнопка с изображени¬ 
ем книги (МІ55ІОП ОЬіесІіѵез ВцНоп) покажет вам требующие выпол¬ 
нения пункты контракта. На табло, отображающем информацию о 
выбранном отряде, можно узнать о его защитных (Агглоиг), атакую¬ 
щих, .(АПаскз) и скоростных (Моѵегпепі:) качествах, а также об уже 
упомянутом отношении отрядов к группам мощности. Если на ва¬ 
шем знамени изображен один череп, то в сражениях вам практи¬ 
чески нйчегб‘"не: светит: ваша армия стоит на уровне рекрутов 
(Йесшііз). Если два - то регулярны^ войска (Кедиіаг Тгоорз) продер¬ 
жатся в схватке немного дольше Обычного, три черепа - уровень 
■специально обученных войск (Сгаск Тгоорз) сможет защитить не¬ 
большой плацдарм и при выгодных условиях даже добыть вам по¬ 
беду, четыре черепа дают вам гарантию На выигрыш в самых безвы¬ 
ходных ситуациях, если вам посчастливилось лицезреть на вашем 
стяге череп с венком, то вас можно поздравить: победа в любом, 
даже самом сложном поединке гарантирована. И, наконец, самая 
главная функция, 


самом разгаре 
сражения сто¬ 
ит обратить 
особое внима¬ 
ние. Кнопка 
начала битвы 
(5Гагі ВаИІе 
ВиМоп) дает 
Старт крово- 


Иногда 


: битвы бое- 


которая добавит 


вашим войскам 
немного мозгов 
и способности к 
^оор^нации 
действий. Нажав 
■кнопку искусст¬ 
венного интел¬ 
лекта (Тбе А.І 
Вц«оп), вы обре¬ 
каете вашу ар¬ 
мию на самосто-і 
обду-І 
дейсті 

вий. ■; 

Немного о 
звуковом оформ¬ 
лении: похоже,) 
что в записи му¬ 
зыки принимал 
^ участие целый 
орхестр. Все 


вой дух войск начнет ЩЩ 
неумолимо падать, и КИЕ 

нетсн в состояние 

Чтобы этого ШЖ 
не допустить, суще- 
сгвует функция (ТМе НИ 
Него ВиПоп), при 
применение которой 1693 
мозг ваших солдат 
получает дополни- НЦ 
тельное" количествѣ 

адреналина, и их бо- йДу За» 

евой дух поднимает- |НЦпПІ^Лр (лОЙП 
ся до такого уровня, 
при котором они го- 

товы буквально ра- Щ 

зорвать своего про- 

тивника. Только од- .■ ' уО ч ІЗ/к 

но напоминание: 

КНОПКУ нужно нЭжй-' 

мать бчень.быстро и часто в течение битвы, потому 1 
однократное нажатие не принесет желаемого реэуль- ЛЯ 
тэта. После Того, как всё задания выполнены; и нЗ ин- ВН 
формационном,таЬяохияетжеланная надпись: "Міззіоп К 
Софріеіе", - смело нажимайте кнопку возвращения в ла- ■Н 
герь (Кеіигп Іо Сатр ВиИоп) и принимайтешоздравления яН 
Дитриха. В меню Орйогіз можнодйбрать иодіюйящие.вам И 
значеййя качества графики, ТекСТурйроваі| : иЯ," музыки и т д. 
|елі^,победит ] ь противригф-рам стацовитс-я не Пофилам,,вора 
обратиться к иным средствам,, нежели грубая сила, речь идет 
боевой магии, вызываемой посредством кнопки заклинаний 
(БреІІ Вийоп)., Единственное условие применения различных 
імёртоносных заклинаний - это регулятор магической силы, 
выполненнный в виде указателя волшебных ветров. Когда све¬ 
тит солнце, небо чисто и прозрачно, значит погода благопри- 


ятельное 


[(пфтігц 


манды, пе 
реговорг 
I солдат і 


еВЬ|е кличИ 

‘ тЮ В»*~~ дыполвены настоящим, 

оцифрованнымр звуком, и очень 
трудно не поверитц в реальностью происходя- 
іф’го. Я.]6т души желаю вам как можно меньше видеть на 
своих Экранам злбпО^чІчуЮ надпись: "Уоиг/МЪ^Іоп ѵѵаз аТаіІиге", - 
и почаще давать прикурить всяким зловредным оркам и гоблинам, 
посягнувшим на землю благородных рыцарей. Играйте и наслаж¬ 
дайтесь этой великолепной игрой; если только вас не отпугнет над¬ 
пись на коробке: "Репбит Ргосеззог ВедиігесІ"... ™ 


Выражаем благодарность фирме "Юнивер" 
предоставленную программу. 


ятна для магии, ну а если^тучи мглою.небо кроют", то уж §ут< 
придется рассчитывать ЙАко на свои силы. В зависимости о 
того, какой вид нападения вы приняли: обстрел врага из ар- 
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ным художником" - в последнем случае ва¬ 
ши соперники просто не будут знать, чего 
от вас ожидать. Исторические державы 
имеют уже готовые национально-историче¬ 
ские характеристики, то есть изначально 
определено, ради чего они создают свои 
колонии - для развития собственной эконо¬ 
мики или же для расширения владений и 
эксплуатации местного населения. Но, кро¬ 
ме этого, можно быть в роли Золотоискате¬ 
ля (получаете выигрышные очки за откры¬ 
тые золотые россыпи и рудники), Созидате¬ 
ля (количество очков растет прямо пропор¬ 
ционально размеру колониальных владе¬ 
ний), Конквистадора (зарабатываете очки 
за каждую завоеванную территорию),, Па¬ 
цифиста (очки присуждаются в зависимос¬ 
ти от уровня экономического благосостоя¬ 
ния за вычетом расходов на оборону). Со¬ 
юзника (получаете дивиденды от сотрудни¬ 


чества со своими союзниками), Революцио¬ 
нера (пытаетесь освободиться от колони¬ 
альной зависимости), Торговца (зарабаты¬ 
ваете очки за счет торговли на свободном 
рынке), Миссионера (количество очков рас¬ 
тет прямо пропорционально количеству 
обращенных в христианство туземных пле- 
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мен и построенных церквей). Список "ими¬ 
джей" можно продолжить - в нем еще це¬ 
лых семь позиций. И все дело в том, что, 
принимая на себя ту или иную специфиче¬ 
скую роль втайне от соперников, вы уже из¬ 
начально ставите их перед нелегкой зада¬ 
чей: поди угадай, зачем ваши корабли плы¬ 
вут к их берегам - ради мирной торговли 
или уничтожающей войны? 

Итак, вы ведете свои корабли через оке¬ 
анские просторы, пока не покажется земля. 
Как долго будет продолжаться плавание, 
предсказать практически невозможно (в 
каждой игре задается новая карта). 

Затем при помощи того же "перетаски¬ 
вания" вы производите высадку и отправ¬ 
ляете поисковые отряды навстречу неизве¬ 
стности - и вот уже черные тени на экране 
шаг за шагом превращаются в зеленые лу¬ 
га и холмы, синие реки и коричневые горы 
неизведанного Эльдорадо. Кто знает, что 
ждет нас впереди? 

Итак, вы нашли удобную ровную Мест¬ 
ность, приказали своим поселенцам стро¬ 
ить колонию и разместили войска для ох¬ 
раны мирных тружеников на случай всяких 
неожиданностей (в любой момент может 
потребоваться "умиротворить" воинствен¬ 
ных туземцев). Следующая фаза игры про¬ 
текает, в основном, по канонам БітСіІу и 
Саезаг. Вы укрепляете экономическую базу 
своей колонии за счет роста населения, 
развития сельского хозяйства, ремесел и 
торговли. Качество жизни колонистов рас¬ 
тет прямо пропорционально числу жилых 
домов, церквей и таверн, что, в свою оче¬ 
редь, привлекает из-за океана новые волны 
переселенцев. 

Одно небольшое, но весьма важное 
уточнение: здание колониальной админис¬ 
трации должно находиться буквально в 
центре города (поселка), то есть, вы не име- 


гра Сопциезі оГ Фе №ѵѵ ѴѴогІб 
производства Іпіегріау безуслов¬ 
но заслуживает внимания. В ней 
отображена одна из наиболее ярких стра¬ 
ниц мировой истории - открытие и колони¬ 
зация Нового Света. 

Отчасти это напоминает Сіѵііііаііоп, но 
гораздо эффектнее и красивее - корабли 
отправляются на бескрайние просторы мо¬ 
рей и люди исследуют новые континенты в 
стиле РоѵѵегМопдег производства ВиІНтод. 
Что же касается тактических боев, то они 
сильно смахивают на сцены колониальных 
сражений времен Британской империи. 
Одним словом, в этой стратегическо-иссле¬ 
довательской игре практически каждый мо¬ 
жет найти для себя что-нибудь интересное. 

Ощущение реализма гораздо выше, чем 
в Сіѵііігаііоп: картина местности открывает¬ 
ся перед вами постепенно - холм за хол¬ 
мом, река за рекой и т. д. Это гораздо ин¬ 
тереснее, чем видеть сразу большой учас¬ 
ток суши. В то же время, есть тут немало 
элементов БітСІІу, только с большим раз¬ 
махом, ведь предстоит построить не один 
город, а целую сеть колониальных поселе¬ 
ний. Есть у новой игры и еще одно немало¬ 
важное преимущество: в Сопцие5І оГ Фе 
Меѵѵ ѴѴогІсІ одновременно могут играть не¬ 
сколько человек в локальной сети. 

В начале игры вам придется задать неко¬ 
торые правила. Можно взять на себя роль 
реальной колониальной державы (Англия, 
Франция, Голландия) или же быть "свобод- 
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ет права вести строительство вне пределов 
определенного радиуса от центра (админи¬ 
стративного здания). Таким образом, вам 
придется отказаться от мысли начать стро¬ 
ительства прямо на берегу после высадки 
(хотя исторически чаще всего именно так и 
происходило) - ведь в этом случае вы уже 
изначально вдвое уменьшаете поле дея¬ 
тельности. 

Укрепив экономическую базу, не забы¬ 
вайте надстраивать здание колониальной 
администрации и некоторые другие обще¬ 
ственные сооружения - дело в том, что это 
является важным условием получения иг¬ 
ровых очков, хотя средства на шедевры ар¬ 
хитектуры придется потратить немалые. 
Итак, больше зданий, красивых и разных. 

Противоречие между стремлением к 
мирному созиданию и страстью к войне су¬ 
ществует на земле еще со времен Каина и 
Авеля, так что и в предлагаемой вашему 
вниманию игре можно воевать сколько ду¬ 
ше угодно. Итак, если одна из сторон отда¬ 
ла своим войскам приказ атаковать непри¬ 
ятеля, происходит тактическое сражение. 
Экран превращается в некое подобие тен¬ 
нисного корта с четко проведенными огра¬ 
ничительными линиями и функциональны¬ 
ми зонами. Посреди поля -12 ходовых зон, 
для перехода из одной в другую требуется 
затратить одно очко движения, кроме того, 
войска могут вести огонь лишь по соседне¬ 
му квадрату. Позади каждой половины по¬ 
ля расположена "штрафная зона" - стоит 
противнику достичь ее, и вы проиграли. 
Сам бой весьма напоминает футбольный 
матч: вы по очереди перемещаете фигурки 
солдат в красочных мундирах, стремясь не 
допустить противника в свою "штрафную 

Думаю, многим захочется приобрести эту 
игру уже ради одной возможности насла¬ 
диться перипетиями тактического боя. Хоть 
и несколько примитивно (маневр ограни¬ 
чен, нет кавалерийских атак), зато увлека¬ 
тельно и красочно. СопциеБІ о{ Фе ІМеѵѵ 
ѴѴогІсІ - не просто набор элементов этих 
разных стилей и подходов. Перед нами ис¬ 
кусно выполненное сочетание стратегии, 
тактики, дипломатии и коммерции - все это 
было исторически связано с завоеваниями, 
колониальными войнами и освоением но¬ 
вых земель. Я просто не могу себе предста¬ 
вить, чтобы человек, увлекающийся любой 
из перечисленных в данной статье игр, не 
захотел бы сыграть и в Сопдиез'І о( Фе №ѵѵ 
ѴѴогІсІ. Еще бы, ведь это же целый мир! Ші 

Игорь Гадочкин 
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Объем: б СО 
Машина: 4860X4/75 
Память: 8Мб 
Жесткий диск: 30М6 
Монитор: 5ѴСА 
Система: М5-005 5.0 
'Звук: БоипсІ Віазіег 
И еще: 2х Сй-КОМ 


рошло совсем немного вре¬ 
мени после подписания мир¬ 
ного договоре с КіІгаіНі. Но 
кому-то уже не терпится развязать 
новую войну. Корабли Пограничных 
Миров устраивают пиратские налеты 
на транспорты Земной Конфедера¬ 
ции. Можно ли разрешить конфликт 
мирным путем? Конфедерация ока¬ 
зывается на грани гражданской вой¬ 
ны. И, конечно же, только полковник 
ВІаіг (то есть вы) способен разобрать¬ 
ся в ситуации и предотвратить меж¬ 
звездную войну. Именно это является 
целью игры. 

Вас снова призывают на военную 
службу. Корабль ѴісГогу, на котором 
вы служили в 3-й серии, превращен в 
музей (это гораздо лучше, чем быть 
уничтоженным невидимыми истреби¬ 
телями, как Тідег'5 СІаѵѵ из 1-й серии 
или утонуть в болоте, как Сопсогсііа 
из 2-й). Вследствие этого, вам предо¬ 
ставляется корабль І-ехіпдТоп. Он до¬ 
статочно невелик, тут даже на лифте 
не покатаешься. Зато очень удобно 
ходить по кораблю с помощью карты 
(клавиша "М"). Мигающие лампочки 
в комнатах говорят о том, что в них 
есть с кем поговорить. 

По сравнению с 3-й серией, изме¬ 
нился способ выбора корабля для 
миссии и способ выбора напарника. 
Теперь это все делается на Главном 
Терминале. Опция "СопЯдиге $Ьір" 
позволяет вам выбрать корабль и по¬ 
весить на него ракеты по вашему вку¬ 
су. Другая опция - "СопЯдиге ѵѵіпд" - 
позволяет выбирать напарников. В 
отличие от предыдущих серий, здесь 
вам частенько придется летать втро¬ 
ем, вчетвером и даже впятером. Бы¬ 
вает и так, что ваши силы делятся на 
две группы: вы возглавляете одну из 
них, а вторая действует самостоя¬ 
тельно. О каждом напарнике можно 
узнать подробную информацию: его 
агрессивность, степень подчинения 


вашим приказам в бою, умение ле¬ 
тать и меткость стрельбы из пушек. 

Пролетев несколько миссий, вы уз¬ 
наете, что ваши друзья Еізеп и Мапіас 
перебежали на сторону Пограничных 
Миров. Вам приказывают догнать и 
вернуть предателей. Вы настигаете 
их. Напарник ѴадаЬопсІ решает при¬ 
соединиться к беглецам. Вы оказыва¬ 
етесь на перепутье - или последовать 
за старыми боевыми друзьями, или 
все же попытаться их вернуть на 
ІехіпдТоп. 

Если вы перейдете на сторону дру¬ 
зей, то попадете на корабль Погра¬ 
ничных Миров ІпТгеріб. Там вы узнае¬ 
те, что Еізеп сбежал не просто так. У 
него есть информация о том, что вой¬ 
ну провоцирует кто-то из Штаба Кон¬ 
федерации. 

В другом варианте, беглецы одни 
прилетят на ІпТгеріб. 1.ехіпдІоп будет 
преследовать вражеский корабль, и 
вам прикажут уничтожить корабль с 
предателями. Здесь вы уже будете 
вынуждены перейти на сторону По¬ 
граничных Миров, если хотите ос¬ 
таться в живых. 

По прибытию на Іп'ігерісі в ваше 
распоряжение поступает новое ору¬ 
жие нескольких видов. Во-первых, 
это специальные капсулы Маппеб 
ІпзегЯоп Росіз (М.І.Р.). Они использу¬ 
ются для высадки десанта и захвата 
вражеских кораблей. Вам нужно вы¬ 
стрелить капсулой, как ракетой, 
рабль, базу или станцию противника. 
Десантники сделают свое дело, после 
чего не забудьте подобрать их 
мощью магнитного луча. Луч уста 
новлен на задней турели корабля 
Переключитесь туда клавишей "Р4' 
включите его клавишей "О". Наведи 
тесь на капсулу (она должна выде 
литься белым кружком), затем 
жмите и держите клавишу "Пробел" 

Во-вторых, это маскирующее уст 
ройство (СІоаскіпд Оеѵісе), но его да 


ИГРЫ 








ют только на определенные миссии 
Поскольку устройство только одно, 
вам придется выбрать: либо лететь с 
напарником, либо лететь невиди¬ 
мым. Маскировка включается и сни¬ 
мается комбинацией СФІ+С. 

В-третьих, истребители Погранич¬ 
ных Миров вооружены специальны¬ 
ми пушками. Рассмотрим некоторые 
из них: 

1) І.ЕЕСН: высасывает энергию из 
вражеского корабля. Несколько выст¬ 
релов из этой пушки - и вражеский 
истребитель не сможет больше ни 
летать, ни стрелять, хотя останется 
целым : (хорошо, что такого оружия 
нет у врагов). 

2) 5ТОВМРІВЕ: ее преимущество - 
высокая скорость луча (т.е. практиче¬ 
ски не надо учитывать упреждение 
при стрельбе). Недостаток - ограни¬ 
ченный боезапас. 

3) РІ55ІОЫ: - очень мощная пушка, 
но с низкой скорострельностью. 

Для переключения между обычны¬ 
ми и специальными пушками исполь¬ 
зуйте клавишу "Н", для выбора од¬ 
ной из специальных пушек - "С". 

Теперь вернемся к сценарию. Сра¬ 
жаясь на корабле ІпТгеріб, вам пред¬ 
стоит найти и уничтожить корабль, 
распространяющий помехи. Помехи 
означают следующее: радар не рабо¬ 
тает, система наведения ракет не ра¬ 
ботает, защитные поля не работают, 
связь работает лишь иногда, изобра¬ 
жение на экране дергается. Неплохо, 
не правда ли? Охота за этим кораб¬ 
лем, пожалуй, самая сложная часть 

Дальше сценарий снова разветвля¬ 
ется. Вы можете либо защищать пла¬ 
нету, либо захватывать оружие у Кон¬ 
федерации. Если вы решитесь защи¬ 
тить планету, вам предложат выбрать 
конкретную миссию: остановить на¬ 
ступление танков (планетарная мис¬ 
сия), обеспечить прикрытие транс- 


жать вражеские корабли. А если 
решите захватить оружие, вам 
предложат три варианта: уничтожить 
завод, захватить транспорт с оружи¬ 
ем или захватить прототипы новых 
истребителей ВеагсаТ. Кстати, плане¬ 
тарные миссии теперь выглядят го¬ 
раздо приятнее, чем в 3-й серии: пла¬ 
нета теперь с текстурой, как в 
ТегтіпаІ ѴеІосПу и Ригу 3. 

После всего этого в одной из миссий 
вам предстоит прыгнуть в другую сис¬ 
тему и приземлиться на загадочной 
базе. Чтобы вас пропустили туда, на¬ 
до сообщить пароль. Предлагаются 
два Варианта пароля: Р(п,т)+С(х,у) 
или Р(х,у)+С(п,т). Я выбрал тот, кото¬ 
рый был первым в меню - он оказал¬ 
ся правильным. Побродив по этой ба¬ 
зе, вы узнаете, наконец, кто ваш глав¬ 
ный противник. 

На этот раз окончательный исход иг¬ 
ры зависит не только от того, как вы 
сражаетесь, но и от вашего красноре¬ 
чия - вам нужно убедить Ассамблею в 
том, что не следует объявлять войну. 
Вот последовательность фраз (дейст¬ 
вий), которая предотвратит войну: 

5еіге Фе тотеп*, Ѵои'ге по* зискіпд 
те іп, Рапсе агоипсі Ыт, Не'ІІ Фр 
ЫтзеІГ ир, ике Віоѵѵеаропз?, ТеІІ Фет 

Так или иначе, игры из серии ѴѴіпд 
Соттапбег запоминаются именно 
благодаря увлекательному сцена¬ 
рию. Создатели ѴѴіпд Соттапбег III 
затратили огромные средства на при¬ 
влечение знаменитых актеров, и их 
усилия не пропали даром. В ѴѴіпд 
Соттапбег IV предлагается еще бо¬ 
лее увлекательный сюжет. Усовер¬ 
шенствованная технология СР-КОМ 
позволила включить в игру пять с по¬ 
ловиной часов видео - игра по про¬ 
должительности почти что вдвое 
превышает ѴѴіпд Соттапбег III. ЕШ 
Петр Высотин 
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Издатель: Масісіох Сатез 1 *|І 


Машина: 3860Х/40, Память: 4 Мб, Звук: Боипа Віазіег, Система: МБ-005 


омпьютерные игры россий¬ 
ских разработчиков становят¬ 
ся всё лучше и лучше с каж¬ 
дым разом. Уже иногда попадаются 
игры, внешнее оформление которых 
изумительно (интро, мультфильмы 
между заданиями или миссиями). Вот 
о такой игре я и хочу вам и расска¬ 
зать. Это - БТогтРідНіег. Она идет да¬ 
же на обычных 386, не требует много 
ресурсов, правда, и не перегружена 
5Ѵ0А-графикой. 

После первого запуска игры, про¬ 
смотрев заставку, ожидаешь полёты с 
графикой в стиле СотапсЬе или хотя 
бы БТгіке Соттапбег. Но перед ваши¬ 
ми глазами предстают домики и скла¬ 
ды, состоящие из угловатых геомет¬ 
рических фигур, облака из шаров, на¬ 
поминающие молекулы, нарисован¬ 
ные на стенке в классе химии. 

Но зато это искупается трудностью 
игры, что максимально приближает 
её к реальной жизни. Здесь ваш са¬ 
молёт может быть сбит одной раке- 
й той класса "воздух - воздух" или 
1 "земля - воздух" (вспомните тот же 
, СотапсНе, где ваш летательный ап- 
парат мог выдержать десяток попа¬ 
даний ракет). Кроме того, ваши про- 
| тивники достаточно умны: они не бу¬ 
дут ждать, пока вы подлетите и выст- 
Шрелите самонаводящейся ракетой 
или сбросите смертоносную бомбу, а, 
,ч; увидев вас, сразу же начинают вести 
прицельный огонь, последствия кото¬ 
рого для вас весьма плачевны. Игра 


поддерживает шлем виртуальной ре¬ 
альности ѴРХ1 НЕАОСЕАК. Пока что 
ни в одной отечественной игровой 
программе этого не встречалось. Вся 
игра полностью сделана на русском 
языке, даже сообщения бортового 
компьютера. Приятно в конце полёта 
получить сообщение на родном язы¬ 
ке: "Мы победили!". Специально для 
тех, кто не любит быстро расставать¬ 
ся с полюбившейся игрой, здесь су¬ 
ществует сорок готовых заданий и 
специальный редактор миссий, и вы 
можете создавать свои собственные 
Варианты полётов. 

Теперь о ваших врагах и об оружии, 
которым вы будете расстреливать и 
испепелять этих самых врагов. Бое¬ 
комплект всегда один и тот же: па¬ 
троны для мощного пулемёта, ракеты 
и бомбы. Если во время полета у вас 
случилась маленькая неприятность - 
вам нечем стрелять, то вы можете 
спокойно полететь к дружественно¬ 
му аэродрому сесть на него или в не¬ 
посредственной близости, после это¬ 
го вам подвезут новые боеприпасы и 
починят все неисправности. 

Среди наземных целей попадаются 
как довольно обыденные (например 
танки с лазерной пушкой), так и весь¬ 
ма оригинальные, к примеру, слоно¬ 
ходы. Но основные бои ведутся в воз¬ 
духе. Прежде всего - авиация, ультра¬ 
современные сверхзвуковые самолё¬ 
ты необычайно юрки и изворотливы. 
Если вы зазеваетесь хоть на несколь¬ 


ко секунд, то первый же вражеский 
самолёт "сядет" вам на хвост. Обыч¬ 
но они летают большими эскадриль¬ 
ями по семь или по четырнадцать са¬ 
молётов. Единственное спасение про¬ 
тив них - самонаводящиеся ракеты. 
На земле против вас действуют танки 
и стационарные ракетные установки, 
вторые значительно превосходят по 
мощности вооружения первые. Про¬ 
тив установок можно применять сле¬ 
дующую тактику: подлетев к ней на 
очень низкой скорости нужно завис¬ 
нуть в воздухе (ваш самолёт облада¬ 
ет такой возможностью) и расстре¬ 
лять ракетную установку из пулемёта, 
но будьте очень осторожны, любое 
неосторожное движение - и самолёт 
превратится в кучу пылающих облом¬ 
ков. Существует еще одна единица 
наземного вооружения - слоноход. 

ІВто механическое создание действи¬ 
тельно похоже на слона. Так как 
справится с ним довольно просто, я 
не буду останавливаться на нём по¬ 
дробно. - 

Если вы новичок в компьютерных 
имитаторах, то эта игра, наверное, 
вам не очень понравится, а если вы 
асе "леталок", то она приглянется 
вам своей сложностью и огромным 
количеством врагов. Будем надеяться, 
что в ближайшем будущем появятся 
еще более красивые и мощные имита¬ 
торы наших разработчиков. ЕШ 

Михаил Горюнов 
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Сатоз (Зоісі 


Машина: РС ХТ/АТ, 286 и выше. Монитор: ЕСА, ѴСА, МССА, Память: 400 Кб РАМ 
Звук: АсІІіЬ, Боипсі Віазіег, И еще: мышь, Сй-РОМ. 



Ш одводя итоги прошлого года, 
можно с радостью сказать, что 
коллекция русских игр попол¬ 
нилась почти двумя десятками СР-КОМ- 


ов. Выпустили по пять дисков "Дока" и 
"Никита", три - Маббох <3ате$, парочку 
- Сотрасі Воок РиЫізЫпд и, наконец, и 
фирма Сатоз решила перейти на СР и 
подарить нам золотую коллекцию своих 
головоломок. Для тех, кто сомневается, 
можно напомнить: Сатоз - один из ве¬ 
дущих российских разработчиков логи¬ 
ческих игр. О пакете популярных голо¬ 
воломок от Сатоз вы могли прочитать в 
№2/95 и статью о 5паке ВаКІе в первом 
номере 95 года. В мае 95-го на фестива¬ 
ле "Аниграф" мы наградили фирму 
Сатоз призом прессы за создание все¬ 
народно популярной игры Соіог Ііпез, 
больше известной в народе, как "Шари¬ 
ки". И, действительно, старые любимые 
игрушки на дискетах безвозвратно теря¬ 
ются вместе с покупкой нового компью¬ 
тера, а порой так хочется видеть в своей 
коллекции не только ѴѴІпд Сопптапбег 
Реіихе или Рипе, но и милые сердцу не¬ 
требовательные русские'игры, которые 
шли всего на 400 Кб оперативной памя¬ 
ти и до сих пор способны увлечь любого 
взрослого человека. 

Что же вошло в золотой сборник 
фирмы Сатоз? Это дюжина небольших 
популярных игр, созданных в 92-94 го¬ 
дах, среди которых много знакомых 
вам, но есть несколько и не выпускав¬ 
шихся ранее риігіез. Начнем по поряд¬ 
ку: Соіог Шпез (игра с цветными шарика¬ 
ми, чаще которой на мониторах был ви¬ 
ден только ІЧогТоп Соттапбег), Согпегз 
(уголки с теми же персонажами-шари¬ 
ками), Вгапсб (головоломка с веткой и 
бутонами), РІІІег (знаменитая голово¬ 


ломка Пашкова), Ваіба (старинная сту¬ 
денческая игра для эрудитов), КаІІаН 
(древняя восточная игра с фишками), 
ІЧІпе (карточная игра "девятка"), 
СоІитЬиз Різсоѵегу (мозаика), Мадпеііс 
І_аЬугіпІІі (путешествия шарика по маг¬ 
нитным клеточкам), КедаЕТа (полиго¬ 
нальный симулятор океанской парусной 
яхты), Тапк Резігоуег (аркада) и 5ку Саі 
(аркада). 

Все эти игры под старую добрую 
Р05 с простенькой АбІІЬ-овской музы¬ 
кой не требовательны к машине, не оп¬ 
тимизированы под Репбит, но облада¬ 
ют чертовской притягательностью и иг- 
рабельностью. Кроме этого в этом году 
фирма Сатоз выпустит сборник голово- 
ломок под ѴѴІпбоѵѵз, несколько игр для 
Мака, адвенчуру с братьями пилотами и 
5ѴОА-головоломку ЕІІр-РІор (читайте ин¬ 
тервью в этом номере журнала с идео¬ 
логом и директором Сатоз Евгением 
Сотниковым на стр.8), аж 

Антон Полевой 
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МасКепхіе &ѵ Со: 

Издатель: Атегісап Ьазег Сате$ 



у что ж, прекрасные дамы, уверили вы силь¬ 
ную половину человечества (а ведь она со¬ 
ставляет большую часть программистов), что 
вас интересуют исключительно истории "про любовь" 
в стиле мыльных опер да простенькие Риггіез наподо¬ 
бие Соіог І-іпе5, так получайте желаемое. Именно на со¬ 
четании вышеупомянутых жанров и создан проект "иг¬ 
ры для девочек" от Атегісап Ьазег Сатез. 

Что может заставить девушку, затаив дыхание, прой¬ 
ти игру до конца? Ну, конечно, перепетии любовного 
романа. Сюжет предлагаемой истории на этом и пост¬ 
роен. Причем все компоненты смешаны в расчете на 
юную особу, читающую книжицы из серии "Любовный 
роман" и черпающую опыт по части страстных баталий 
пока лишь из арсенала своего бурного воображения. 
Как в подростковых мечтах мы состоятельны, т. е. игра¬ 
ем роль школьницы из золотого американского детст¬ 
ва (дом с бассейном, стильная детская, хороший ком¬ 
пьютер, 100 $ только на карманные расходы, бесконеч¬ 
ные пикники и вечеринки с многослойной пиццей, а, 
если дойдете до конца игры, за вами заедет ваш из¬ 
бранник на лимузине). И, как во все тех же мечтах, мы, 
будучи прекрасными и неповторимыми, меняем кава¬ 
леров, как перчатки. Нет, не подумайте ничего непри¬ 
личного, вам предлагаются исключительно моногам¬ 
ные варианты союзов, но... В самом начале, вы можете 
выбрать девочку (Карли или Ким), за которую будете 
играть, и на каждую из них положено по два мальчика, 
одного из которых вы тоже выберете, или последова¬ 
тельно попробуете - сначала с одним, потом с другим. 
Что же делать дальше? Просто жить. Как обыкновен¬ 
ная американская девушка, то есть ходить в школу, на 
бейсбольные матчи, вечеринки, покупать одежду, при¬ 


мерять ее, подрабатывать после уроков, краситься и 
болтать с подружками о сердечных делах. Возмож¬ 
ность совершать все эти действия предоставляет игра 
МасКепгіе & Со. Она необычайно проста в управлении. 
И вы действительно можете красить и переодевать вы¬ 
бранную девушку. Для этого вам нужно всего лишь 
"кликнуть" на шкафе или зеркале, и живое видео, а 
именно в нем происходит действие игры, сменяется эк¬ 
раном с активным окном, в котором появляется герои¬ 
ня, в другой ячейке вы увидите все доступные для при¬ 
мерки платья либо предметы парфюмерии, а далее - 
воля ваша, одевайте во что хотите, красьте ее, можете 
даже поменять прическу. 

Все развитие сюжета привязано к выбранному вами 
вначале объекту желания. Игра построена по принци¬ 
пу разорванного фильма: проигрывается эпизод, затем 
вам предлагаются (в письменном виде, под экраном) 
варианты действия или ответа, если вы участвуете в 
разговоре, в зависимости от выбранного варианта вам 
прокручивают следующий эпизод. В общем, вы высту¬ 
паете в роли монтажера, каждый раз склеивая новый 
сюжет. К тому же игра идет от первого лица. Выбран¬ 
ная вами девочка не будет появляться в кадре, но к 
вам будут обращаться подруги и посылать нежные взо¬ 
ры кавалер. Соответственно, представление о своей 
внешности вы получаете, находясь перед зеркалом. В 
общем, все как в жизни. Вдобавок, еще можно разго¬ 
варивать по телефону, читать посланные друзьями по 
е-таіі сообщения, делать уроки дома, пролистывать 
собственный интимный дневник и т. д. Если действие 
не продолжается автоматически, можно путешество¬ 
вать по городу. Правда, видимо в расчете на неразум¬ 
ных женщин, все предельно упрощено, и те места, ко- 
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Масіізоп Ні§Н ЗсЬооІ 

Машина: 486РХ250 или выше. Система: \Л/іпсіоѵѵ5, \Л/іпсіоѵѵ5'95, Память: 8М6, 
Звук: БоипсІ СагсІ, Видео: і-осаі Ьи5 СгарИ сагсі ѵѵі*Н ѴЕ5А сігіѵе, И еще: 2Х СО-КОМ 



торые не ведут к развитию сюжета просто закрыты для 
входа. Но по магазинам можно отправиться всегда, 
только не забывайте следить за состоянием карманных 
денег. Кстати, запасы наличных пополняются на рабо¬ 
те. И работа, и уроки в школе построены в виде про¬ 
стеньких игр а-ля Тетрис или чего-то в этом роде. В ме¬ 
ню есть даже опция Міпі-датез. Хотите отвлечься - иг- 
райтё в них, не выходя из МасКепгіе. 

Теперь о развитии сердечных дел.... Создается ощу¬ 
щение, что кроме них, вас и ваших подружек ничего не 
интересует, хотя может это и правда? Все мальчики, 
предложенные в игре, исключительно воспитаны, ак¬ 
куратно причесаны и т. д. Ухаживать они будут за вами 
по этикету сентиментальных романов. Вы познакоми¬ 
тесь в музыкальном магазине или на бейсбольном мат¬ 
че, ваша симпатия перерастет во взаимное влечение 
на вечеринке, он пригласит вас в ресторан или посмо¬ 
треть свою лошадь в конюшне (о нет, там ничего не бу¬ 
дет) и т. д. На ужин в ресторан молодой человек при¬ 
дет в накрахмаленной рубашке и бабочке. Вы можете, 
не задумываясь, выбирать самые нежные и открытые 
из предложенных вариантов ответов: избранник вовсе 
не потеряет к вам интерес и не воспользуется вашей 
слабостью. Он будет деликатен и отвечать вам с такой 
же степенью симпатии, какую проявляете вы. Секса не 
будет, и не надейтесь! Самое большее - вас нежно по¬ 
целуют в полумраке конюшни, почему-то и не думая 
подталкивать к лежащей рядом охапке сена. А жаль, 
мальчики довольно симпатичные, и такие разные - 
блондин-ковбой, кудрявый брюнет, китаец (высокий!), 
изящный и хрупкий шатен. 

Хэппи-энд предложенных историй приблизительно 
одинаков. В компании подружек вы покупаете себе 


роскошное платье на выпускной бал, и вот вы уже, на¬ 
ряженная, стоите у окна. К дому подъезжает эффект¬ 
ная машина - это приехал, чтобы вести вас на бал, из¬ 
бранник сердца. Он преподносит букет цветов, гово¬ 
рит, как вы прекрасны, вам улыбаются счастливые ро¬ 
дители, звучит сладкая музыка. И все венчается стра¬ 
ницей альбома с вашей фотографией вдвоем и над¬ 
писью "МдИТ То гететЬег", и под ней - пересказ исто¬ 
рии вашей любви. 

В общем, есть летные симуляторы, есть гоночные, 
вот вам и симулятор счастливой девчоночьей судьбы. 
Особым успехом эта игра могла бы пользоваться у де¬ 
вушек до 14 лет (если бы их интересовали компьютер¬ 
ные игры). Кроме того, у нас, иноязычных геймеров, 
возникает еще один вполне определенный интерес. 
Герои игры говорят на американском сленге, живое 
видео позволяет проверить свою способность пони¬ 
мать и ориентироваться в мире американского подро¬ 
стка. А это достаточно увлекательно для всех. 

Сценарист игры тщательно поработал над разнооб¬ 
разием персонажей: у вас будут забавные подружки и 
очень комичные учителя (представьте себе учительни¬ 
цу английского, похожую на Фрекен Бокк из Карлсона, 
которая щебечет: "Шекспир - это душка!"). Короче го¬ 
воря, эта игра для девочек заслуживает внимания 
прежде всего как тщательно проработанный проект. 
И уж совершенно точно, что если все-таки у девчонки 
возникнет желание поиграть в компьютерные игры, 
она несомненно остановится на МасКепгіе & Со: 
Масіізоп НідН 5сНооІ. ЕШ 

Наталия Моисеенкова 
Выражаем благодарность фирме "Бука " за предоставленную 


№ 2 ( 8 ) * 1996 
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Н коро появится долгождан¬ 
ное продолжение со времен 
Рориіоиз 2. 

В 231 году Нового летоисчисле¬ 
ния, всего через десять лет после 
того, как Синдикат Еврокорп 
(Еигосогр БупсІісаГе) стал самой мо¬ 
гущественной организацией на Зем¬ 
ле, некие таинственные силы запус¬ 
тили в мировую компьютерную сеть 
ѴѴогІсіпеІ:, зловредный вирус. Зага¬ 
дочный вирус, прозванный 
НагЬіпдег, оказался совершенно не¬ 
уловимым и способным к самостоя¬ 
тельным мутациям. Мировые фи¬ 
нансовые рынки и системы безопас¬ 
ности оказались беззащитными. К 
тому времени, как Еврокорп спохва¬ 
тился, уже был нанесен чудовищный 
ущерб. Мировые информационные 
системы постиг полный крах, а за¬ 
тем наступил общемировой кол¬ 
лапс. 

На целых пятьдесят лет человече¬ 
ство погрузилось в пучину мрака и 
кошмара. Этот период впоследст¬ 
вии стал именоваться Первой смут¬ 
ной эпохой. По некоторым оценкам. 


за это время погибло около 350 
миллионов человек. 

Так начинается история Синди- 
катных войн, в ходе которых различ¬ 
ные силы пытаются установить кон¬ 
троль над Еврокорпом - всемирной 
корпорацией, сыгравшей важней¬ 
шую роль во время Первой смутной 
эпохи. 

Итак, гигантские мега-корпора- 
ции, некогда фактически контроли¬ 
ровавшие мировую экономику, 
вновь поднимаются на бой ради 
господства над нашей планетой. 

Еврокорп снова возглавляет гон¬ 
ку за мировым лидерством. Одно из 
подразделений Еврокорпа - ОІоЬаІ 
ІпЖаГіѵе Агт (ОІА) в течение почти 
что ста лет контролировало дея¬ 
тельность около 80% населения 
Земли, определяя приоритетные 
сферы развития производства и 
культуры. Время от времени они да¬ 
же организовывали локальные вой¬ 
ны, дабы обывателям было что об¬ 
суждать за завтраком. Все это до¬ 
стигалось при помощи устройств 
СНІР и Регзиасіеііоп, позволявших 


управлять человеческой психикой. 

Таким образом, <5ІА отвечало за 
глобальную безопасность всего Ев¬ 
рокорпа. И все же, несмотря на от¬ 
личную выучку персонала, начали 
развиваться некоторые процессы, 
подтачивавшие могущество этой 
империи. 

Прежде всего, технологии СНІР и 
РегзиасІеИоп оказались не столь на¬ 
дежными, как это считалось. Коли¬ 
чество сбоев при применении этих 
препаратов начало расти, и в неко¬ 
торых городах постепенно образо¬ 
вались целые общины людей, чья 
психика уже не была подвластна то¬ 
тальному контролю. Дело дошло до 
того, что в ряде районов Еврокорп 
потерял контроль над более, чем 
половиной населения. 

Другой причиной беспокойства 
стал неуклонный рост влияния под¬ 
польной религиозной организации, 
в просторечии известной как Цер¬ 
ковь ! (СНигсН о? !). Церковь приоб¬ 
ретала себе последователей там, 
где ослабевало влияние Еврокорпа, 
проповедуя путь к спасению через 
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развитие технологий. Агентам Евро- 
корпа так и не удалось проникнуть в 
ряды Церкви и расколоть ее изнут¬ 
ри. Таким образом, хотя Церковь 
пока что не призывала к всеобщему 
восстанию, она заняла откровенно 
враждебную позицию по отноше¬ 
нию к Еврокорпу, а также взяла на 
себя ответственность за ряд мелких 
восстаний и террористических актов. 

Все это создало весьма серьезную 
угрозу могуществу Еврокорпа. Неко¬ 
торые артели всерьез начали поду¬ 
мывать о возрождении конкурен¬ 
ции, а ряд подразделений даже по¬ 
пытались отколоться от Синдиката. 
Еврокорп буквально раздирают на 
части, а его некогда неоспоримое 
технологическое могущество 
подтачивают какие-то 
таинственные силы. 

Возникает опасный 
вакуум власти, грозя¬ 
щий ввергнуть мир в хаос. С дру¬ 
гой стороны, для способных и энер¬ 
гичных руководителей открываются 
весьма многообещающие перспек¬ 
тивы. Итак, вы готовы присоеди¬ 
ниться к гонке? 


Версия игры Бупсіісаіе ѴѴагз для 
ПК и Бопу Ріаузіаііоп по предвари¬ 
тельным обещаниям выйдет 18 мар¬ 
та 1996 года, а версия для Беда 
БаЩгп появится в июне. Ждать реа¬ 
лизации своих честолюбивых пла¬ 
нов по господству над виртуальной 
реальностью осталось немного. ШО 









Издатель: ВиМ^год 
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покрывается густой Шерстью - впору 
самому ложиться на больничную койку. 

И это лишь надводная часть айс¬ 
берга. Вам придется создавать свою 
клинику буквально с нуля в любой 
из трех (а, может, четырех) времен¬ 
ных зон - можно даже выбрать дре¬ 
мучее средневековье.’ Кроме шуток, 
вообразите себя в такой обстановке: 
кругом страшная нищета, эпидемии 
чумы сяед щрт Иодна за другой, а вме¬ 
сто лекарств - одни лишь пиявки. И, 
тем не менее, больных нужно ле¬ 
чить, и вот уже вы ломаете голову 
над тем, как найти все необходимое 
для этого. Ну и что с того, что интерь¬ 
ер вашей больницы напоминает 
комнату ужасов в игре ТЬете Рагк? 
Люди средневековья были весьма 
непритязательны.В конце концов, 
глядишь, вам и повезет - станете 
преуспевающим лекарем (если толь¬ 
ко не успеете раньше помереть от 
чумы). 

В случае успеха, вас ожидает но¬ 
вое поле деятельности в той же ис¬ 
торической эпохе, и только пройдя 
все круги этого ада, вы получите 
шанс перенестись в более близкие к 
нам времена. Итак, перед нами гос¬ 
питаль викторианской эпохи: не¬ 
множко больше комфорта, чем в 


средние века, но основным методом 
лечения по-прежнему считается кро¬ 
вопускание... Впрочем, поспешим ус¬ 
покоить слабонервных: хотя создате¬ 
ли программы испытывали сильное 
искушение показать крупным пла¬ 
ном мозги, плавающие в луже кро¬ 
ви, они все же удержались и свели 
кровавые сцены к минимуму. 

Наконец, последний сценарий - 
ультрасовременный Госпиталь. К ва¬ 
шим услугам - любые достижения 
науки и техники - машины для мгно¬ 
венной ЭКГ и сканеры, самые эффек¬ 
тивные лекарства и даже пейджин¬ 
говая связь для медицинского персо¬ 
нала. Изображения людей гораздо 
крупнее, а графика гораздо более 
качественная, чем в ТЬете Рагк. 

Правда, глядя на картинки, вы не 
увидите самое интересное: как пер¬ 
сонажи взаимодействуют друг с дру¬ 
гом и с предметами. Например, если 
врачу требуется история болезни, он 
идет в свой кабинет, выдвигает нуж¬ 
ный ящик, достает папку, задвигает 
ящик на место, затем садится за стол 
с компьютером и кладет папку пе¬ 
ред собой. То есть, все действия и 
движения происходят именно так, 
как это бывает в настоящей жизни - 
необычайно реалистично! 


Ьете Рагк - была одной из 
наиболее популярных стра¬ 
тегических игр пару лет тому 
назад - за два года было продано 
почти миллион копий. В игре ТЬете 
Рагк нужно было заниматься повсед¬ 
невным руководством работой пар¬ 
ка развлечений - забавные и яркие 
графические образы сочетались с де¬ 
тализированной имитацией эконо¬ 
мической деятельности. Вскоре ана¬ 
логичный принцип будет воплощен 
фирмой ВиІКгод в новой игре под 
названием ТЬете Нозрііаі, в которой 
вам предстоит возглавить собствен¬ 
ную частную клинику. 

| Как и в реальной жизни, вам 
предстоит наладить работу всех 
больничных служб, эффективно ис¬ 
пользуя ресурсы ради самой благо¬ 
родной цели - излечения больных (и 
заодно наслаждаясь сознанием соб¬ 
ственной значительности). Конечно, 
могут возникнуть самые непредви¬ 
денные неприятности. Только пред¬ 
ставьте себе: психиатрическое отделе¬ 
ние битком набито пациентами, каж¬ 
дый из которых воображает себя Эл¬ 
висом Пресли, а в другом отделении 
собралась толпа больных, страдаю¬ 
щих неким загадочным неизлечимым 
заболеванием, при котором все тело 
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Играть можно 
также вдвоем, 
втроем и вчетве¬ 
ром, по сети, то 
есть, соревно¬ 
ваться с другими 
игроками, каж¬ 
дый из которых 
будет строить 
свою больницу. 
Здесь прямо-таки 
все как на войне - 
можно перемани¬ 
вать у конкурен¬ 
тов медперсонал 
и пациентов, со¬ 
здавать новые ле¬ 
карства и лечеб¬ 
ные технологии. 
Словом, напря¬ 
женнейшая рабо¬ 
та и борьба за вы¬ 
живание в усло¬ 
виях острейшей 
конкуренции, шп 

Антон Полевой 











Вопросы и ответы 
по Тоіа I Сопігоі. 



іс могут возникнуть вопросы по следующим проблемам: 

1. Случается, что игра внезапно выходит в Э05 и выдает сооб¬ 
щение "Кипите Еггог" 

2. Мои пушки не ремонтирутся! 

3. Я устанавливаю на пушку самонаводящиеся ракеты, а они 
не наводятся на цель! 

4. Я разрабатываю новое ПО для зенитных пушек, но не ощущаю 
увеличение скорострельности! 

5. Программа иногда внезапно зависает! 

6. Я разведал все квадраты и уничтожил все вражеские базы, 
разве я не выиграл? 

7. На моей звуковой карте я слышу треск в колонках. 

8. У меня иногда появляется самолет, который летает слишком 
быстро. 

9. Когда я поднимаю самолеты в воздух и выбираю для них цель, 
они внезапно садятся на базу. 

Чтобы избавиться от перечисленных проблем, вам необходи¬ 
мо установить последнюю версию Іірбаіе. ІІрбаТе представля¬ 
ет собой новый файл сопТгоІ.ехе, который нужно записать по¬ 
верх старого файла в директорию, где у вас установлена игра. 
Он занимает около 660 Кбайт. Существуют уже 4 версии 
Іірбаіе. Установите себе последнюю версию, и вам станет иг¬ 
рать гораздо приятнее! 

Где же взять Црсіа-іе ? 

1) Скачать с Р-Віі ВВ5 (095) 536-4260, Раздел "Игры", искать 
СопІгоІ*. 2 Ір 

2) Скачать у нас через Информационную Систему Прямого До¬ 
ступа РЕМАРТ-ДОКА. 

Тел: (095) 536-3870, 536-3498, 536-3894, 536-3594, 536-3914. Все 
модемы 14400 (N,8,1). 

Цзег Ю: Іоіаі, Раззѵѵогсі: сопігоі (обязательно на нижнем регис¬ 
тре). 

3) Вы можете приехать в офис фирмы ДОКА в Зеленограде и 
переписать его себе, (адрес и телефон указаны на упаковке иг¬ 
ры и в руководстве пользователя) 

4) Вы можете переписать его себе в некоторых магазинах. 

А теперь вопросы по самой игре. 

1. Как правильно установить уровень сложности ? 

Игра предлагает богатый выбор уровней сложности. Вы може¬ 
те регулировать уровень сложности двумя способами: 
выбирать преимущества себе и выбирать преимуще¬ 
ства противникам. 

1.1. Я хочу установить самый легкий уровень. 

Установите всем врагам "ПЭВМ-Прапор", задайте им 
преимущество "Тренировка", а себе задайте преиму¬ 
щество "Неизвестно". 

1.2. Я хочу установить средний уровень 
Установите врагов "ПЭВМ-Лейтенант" или "ПЭВМ- 
Майор". Задайте им преимущество "Случайно" или 
другое (кроме "Неизвестно"), а себе - "Случайно" или 
по вашему выбору. 

1.3. Я хочу установить сложный уровень 
Установите врагов "ПЭВМ-Полковник" или "ПЭВМ-Ге- 
нерал". Задайте им преимущество "Случайно" или 


другое (кроме "Неизвестно"), а себе - "Случайно" 
или по вашему выбору. 

1.4. Я хочу установить очень сложный уровень 
Установите всех врагов "ПЭВМ-Генерал". Задайте им 
преимущество "Неизвестно", а себе "Случайно". 

1.5 На что влияет тип планеты ? 

Тип планеты влияет на количество ресурсов и на 
скорость их регенерации. Если вы выберете бедную 
планету, то вы не сможете получать большой доход 
от базы, даже если построите много шахт. Богатая 
планета позволяет получать большие доходы от 
каждой базы, и вы сможете обойтись меньшим ко¬ 
личеством баз. 

_ 1.6. Какой размер карты выбирать ? 

Если вы хотите побыстрее выиграть, выберите самый малень¬ 
кий размер и самую маленькую высоту ландшафта. Если же 
вам хочется играть подольше, увеличьте размер карты и вы¬ 
соту. 

2. С чего начать игру? 

Ускорьте время на 1 час. У вас в фонде помощи появятся 
деньги. На них рекомендуется построить следующие здания: 

1) 5-10 шахт. Прежде чем строить шахты, переключитесь в 
карту и посмотрите информацию о местности (наличие ре¬ 
сурсов). Выгоднее всего строить фиолетовые шахты, менее 
выгодно красные, еще менее выгодно зеленые. Синие шахты 
рекомендуется строить только на бедных планетах. 

2) 2-3 радара. 

3) 5-10 зенитных пушек. 

4) 1-2 ангара. 

5) вычислительный центр. 

6) авиазавод. 

7) несколько пушек. 

Переключитесь в панель управления базой. Включите режи¬ 
мы "авто-атака" и "авто-оборона". В режиме "авто-оборона" 
компьютер автоматически будет посылать ваши самолеты 
(если они у вас есть) для перехвата опасных вражеских авиа¬ 
соединений, что сильно сэкономит вам время. В режиме "ав¬ 
то-атака" компьютер автоматически будет посылать развед¬ 
чиков (у вас их вначале 2) на разведку территории. Как толь¬ 
ко вы построите хотя бы один самолет, предназначенный для 
атаки врага (транспорт, штурмовик или бомбардировщик), 
этот режим нужно будет выключить, иначе компьютер может 
начать атаку врага и сделать это не так, как бы вам хотелось. 

3. Что следует модернизировать и какое ПО следует 
разрабатывать в первую очередь? 

В первую очередь рекомендуется модернизировать вычисли¬ 
тельный центр и разрабатывать ПО для штаба и самого ВЦ. 
Этим самым вы увеличите скорость модернизации и скорость 
разработки ПО. Модернизация ВЦ также увеличивает рабо¬ 
чее пространство. Как только появляется свободное место, 
сразу покупайте новых программистов, что также увеличит 
скорость разработки ПО. 

Во вторую очередь модернизируйте и разрабатывайте ПО 



ШРЫ 






ЛИЦЕНЗИОННЫЕ 


ПОРА РАБОТАТЬ НА 
ЦИВИЛИЗОВАННОМ 
РЫНКЕ 


Электротехническое 

Общество 

Эксклюзивный дистрибьютор 
диска ТОТА1_ СОИТІЮ!, в Москве 


для шахт - это увеличит ваши доходы. В третьих, следует мо¬ 
дернизировать авиазавод, чтобы получить возможность про¬ 
изводить перехватчики, истребители и тяжелые истребители 
(т. е. организовать надежную оборону). Чтобы вы смогли пе¬ 
рехватить врага, его нужно сначала обнаружить, а для этого - 
модернизировать радар. Дальше - смотрите сами, в зависи¬ 
мости от того, какими средствами вы хотите добиться победы. 

4. Когда и как следует строить новую базу? 

Строить новую базу следует, когда ваши потребности на¬ 
чинают превышать доходы, и при этом нельзя добиться уве¬ 
личения доходов строительством новых шахт или модерни¬ 
зацией уже имеющихся (когда максимальная скорость добы¬ 
чи умножить на количество шахт превышает скорость реге¬ 
нерации ресурсов в данном квадрате). Если вы собрались ос¬ 
новать новую базу, вам необходимо проделать следующие 
операции: 

1) выбрать место для строительства - разведать ресурсы в не¬ 
скольких квадратах, выбрать наиболее богатую ресурсами 
местность. 

ВНИМАНИЕ ! Чтобы иметь возможность строить шахты на 
новой базе, необходимо разведать не только ресурсы (о чем 
говорит сообщение "ресурсы разведаны"), но и скорость ре¬ 
генерации. Для этого необходимо патрулировать дополни¬ 
тельное время над местностью - до тех пор, пока на правой 
панели в режиме "информация о местности" не появится ин¬ 
формация о скорости регенерации. 

2) Построить несколько самолетов-основателей базы (чем 
больше, тем лучше). Рекомендуемое количество - от 4 до 10. 

3) Построить 4-6 истребителей или перехватчиков (они будут 
охранять новую базу). 

4) Отправить в выбранный квадрат основателей и истребите¬ 
лей базы и основать базу. 

5) В диалоге основания базы построить в первую очередь ан¬ 
гар, 1-2 радара, а оставшимися основателями - шахты (если у 
вас достаточный уровень АО у самолетов-основателей), авиа¬ 
завод, зенитные пушки. 

6) Посадить истребители в ангар на новой базе. Перейти в па¬ 
нель управления на новой базе и включить режим "авто-оборона". 

5. Какие типы оружия лучше всего использовать ? 

Сначала об оружии для роботов и пушек. Лучше всего ис¬ 
пользовать ракеты - особенно для пушек, т. к. у пушек не¬ 
скончаемый боезапас любого оружия. На роботов лучше ста¬ 
вить первым оружим - ракеты, вторым - лазер или пулемет. 
Среди ракет стоит отдавать предпочтение ракетам с несколь¬ 
кими боеголовками (у них большой радиус поражения) и на¬ 
водящимся ракетам (они всегда точно попадают в цель). 

Для самолетов лучше выбирать наводящиеся ракеты. Их 
немного помещается на самолет, но зато они попадают в 
цель практически на 100%. Неуправляемые ракетные снаря¬ 
ды хороши тем, что у них большой боезапас, но их огромный 
недостаток - можно случайно попасть в свой самолет. Среди 
бомб также следует отдавать предпочтение наводящимся 
бомбам и бомбам с несколькими боеголовками. 

6. Как атаковать врага ? 

Допустим, что вы собрали огромные силы и выбрали одну 
из вражеских баз объектом атаки. Поднимайте в воздух вашу 
ударную эскадрилью, обязательно обеспечив ей эскорт (же¬ 
лательно из тяжелых истребителей). Как только вы засечете 
вражескую эскадрилью, посланную перехватить вас, сделай¬ 
те следующее: отделите ваш эскорт и отправьте его перехва¬ 
тить вражеских перехватчиков. Если вы сможете уничтожить 
всю вражескую эскадрилью перехвата, то путь к базе будет 
открыт - враг не скоро построит новые истребители. В обрат¬ 
ном случае, если ваш эскорт уничтожен, разделите ударную 
эскадрилью на несколько частей - тогда враг не сможет пере¬ 
хватить все ваши самолеты, и, по крайней мере, часть из них 
прорвется к базе. Перед базой лучше объединить все силы, 
чтобы все самолеты атаковали врага одновременно. 


Можно обманывать врага, посылая среди транспортов с 
роботами пустые. Враг не будет знать, какие транспорты с ро¬ 
ботами, а какие - без, и у транспортов с роботами будет боль¬ 
ше вероятность прорваться к базе. 

7. Мои программисты не работают! Почему? 
Программисты могут не работать только по одной причи¬ 
не: им не платят зарплату. Программисты получают деньги из 
фонда помощи. Зайдите в панель управления базой на каж¬ 
дой из своих баз, и увеличьте цифру "отчислять". Рекоменду¬ 
емое значение - от 60 до 100%. Если же у всех баз этот пара¬ 
метр равен 100%, и все равно нет денег, то надо уволить 
часть программистов и подумать о строительстве новой базы 
(для увеличения доходов). 

8. Я устанавливаю параметры на панели управления базой, а 
компьютер не запоминает их! 

Для того, чтобы запомнить параметры, нужно выйти из пане¬ 
ли управления, нажав кнопку с красным крестиком. 

9. А есть ли в игре "волшебные" коды? 

Да. Вот они: 

А1.ѴѴАѴ5 - модернизировать все до 20 уровня. 

ѴѴІЮНОМЕѴ - разработать ПО до 20 уровня. 

НЕА05Т0ІМЕ5 - построить на всех базах немного ангаров с са¬ 
молетами, немного техцентров с роботами и еще кое-какие 
здания. 

ІІ_Ш5ІО№ - получить кредитов на 1 миллиард . над 

Петр Высотин 
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ТЕІ>ПѴІ8 


Издатель: РЫІірз Іпіегасііѵе / Іп^одгате? 


Машина: Масіп1:о5Н или РоѵѵегМасіпІовИ; 
НЮ: не менее 3.1 Мб свободной памяти 


РНІЫР8 ІМККЛСТІѴЕ \1К 1)1 Л ККА1ЧСЕ 



Н есмотря на полную абсурд¬ 
ность существования спортив¬ 
ных компьютерных симулято¬ 
ров (я, конечно, не говорю о всяких там 
"Формулах" и им подобных), они, тем 
не менее, существуют и, мало того, со¬ 
вершенствуются и пользуются популяр¬ 
ностью у немалого числа компьютер¬ 
ных игроков. Почему? Если бы вы зада¬ 
ли мне этот вопрос лет пять назад, я бы 
не смог на него ответить, потому что иг¬ 
рать на 16-ти цветном мониторе во что-1 
то, графикой больше напоминающее 
детские каракули, могли только люди, 
обладающие недюжинным воображе¬ 
нием. Но теперь, когда производитель¬ 
ность процессоров увеличилась на не¬ 
сколько порядков, и количество цветов 
в играх возросло до 256-ти, я вам отве¬ 
чу, по крайней мере, попытаюсь. Итак, 
ответьте мне на вопрос: часто ли вы го¬ 
няете в футбол летом? А в гольф или 
теннис хоть раз играли? А хочется? На¬ 
верняка, да. Ну, а если спортзал нахо¬ 
дится уж слишком далеко от вас, или вы 
уже отрастили такое брюшко, сидя за 
клавиатурой своего компьютера, что 
вас не пустят ни на одно спортивное со¬ 
оружение, или... да мало ли может 
быть причин, чтобы дать лени одер¬ 
жать еще одну победу? Вот именно для 
таких людей и создаются спортивные 
симуляторы. Хотя одно слово "спортив¬ 
ные" вызывает приступ нервного смеха. 
Как это спортивные, когда все, что вам 
надо сделать, это кликнуть дважды на 
пиктограммке и дальше передать уп¬ 
равление спинному мозгу и мышцам 
пальцев. Возможно, точнее было бы на¬ 
звать подобные игры аркадными по мо¬ 
тивам, например, хоккея или американ¬ 
ского футбола. Но как бы мы это не на¬ 
зывали - факт остается фактом - люди 
играют в эти игры и называют их спор¬ 
тивными симуляторами. 

Ну что ж, перейдем к делу. Сегодня 
на повестке дня у нас очередной спор¬ 
тивный симулятор для компьютеров 
Макинтош. И симулировать мы будем 
теннис, причем не обычный, а откры¬ 
тый и интернациональный. Скажу сразу, 
что я не любитель подобного типа игр - 
они меня утомляют. Именно по этой 
причине я могу совершенно бесприст¬ 
растно оценить достоинства и недостат¬ 
ки этой игры. Итак, начнем с изложения 
сути. Излагать будем недолго, потому 
что вся суть сводится к тому, что, нажи¬ 
мая на девять клавиш, вы носитесь по 
теннисному корту и соблюдаете прави¬ 


ла, принятые в большом теннисе, то 
бишь отбиваете мячик и считаете очки. 
На выбор у вас есть несколько вариан¬ 
тов игры. Первые два из них - трениро¬ 
вочные. Вы можете тренироваться в вы¬ 
полнении подачи или отбивать атаки 
подающей машины. Третий и четвер¬ 
тый варианты - это, собственно, игра. Вы 
можете выбрать обычную дружескую 
встречу или игру в большом теннисном 
турнире. Друг от друга они мало чем от¬ 
личаются. Единственное отличие заклю¬ 
чается в том, что в турнире вам чертит¬ 
ся турнирная сетка и вы наблюдаете на 
ней свое восхождение к первому месту, 
или бесславный проигрыш - это уж как 
получится. Ну что ж, время обсудить до¬ 
стоинства и недостатки игрушки. 

Итак, достоинства. Первое, что сразу 
бросается в глаза - это отлично прора¬ 
ботанная графика. Создается неплохое 
ощущение вашего присутствия на кор¬ 
те. Далее, звук: все спецэффекты - это 
реальные оцифрованные звуки, изда¬ 
ваемые теннисистами при игре и зрите¬ 
лями, хотя качество оцифровки не 
очень хорошее (но это уже пишем в 
графу недостатков). Идем дальше: у вас 
есть выбор уровня сложности управле¬ 
ния вашим игроком. Можно выбрать 
режим полуавтомата, где вам надо 
только перемещать по полю, а отби¬ 
вать мяч будет за вас компьютер. Через 
два промежуточных уровня сложности 
мы приходим к возможности полного 
управления вашим игроком, включая 
выбор направления удара и тому по¬ 
добные вещи (хотя их не так уж и мно¬ 
го). При дружеской встрече у вас есть 
возможность выбрать одного их четы¬ 
рех компьютерных противников и один 
из трех типов кортов (травяной, земля¬ 
ной и бетонный). 

Недостатки: к сожалению, они есть, 
поэтому напишем и о них. Итак, при иг¬ 
ре на медленном компьютере вам на¬ 
верняка придется загрузиться без рас¬ 
ширений и отключить виртуальную па¬ 
мять, иначе анимация в игре не будет 
плавной. В тонкостях управления игро¬ 
ком довольно сложно разобраться без 
документации. Например, я ни разу не 
смог сделать ни одного эйса, хотя не¬ 
сколько раз имел возможность приме¬ 
нить этот прием. Также одной малень¬ 
кой, но очень досадной недоработкой 
является тот факт, что вы не можете из¬ 
менить имя своего игрока - вы постоян¬ 
но играете Ѵісіог РІауег'ом, и поделать с 
этим ничего нельзя. Это было сделано 
потому, что в игре используются голосо¬ 


вые сообщения типа "Ѵои ѵѵіп", несмот¬ 
ря на то, что в Системе есть такая шту¬ 
ка, как БреесИ Мападег. 

В целом, игра очень даже неплохо 
проработана и производит приятное 
впечатление. Ведь даже я, как уже упо¬ 
миналось не любитель подобных игр, с 
удовольствием поиграл в нее часок- 
два... Доставайте ее и оценивайте сами, 
ведь как заявил в свое время один 
очень умный и непричесанный чело¬ 
век, все относительно. ПШ 

Михаил Корниенко 
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Йрэльге представить вам иг- 
, которая качественно 
| отличается от всего, что вы до 
іх пор видели. Это действительно нечто 
новое. Но так как новое - это в большин¬ 
стве своем забытое и немного перерабо¬ 
танное под требования времени старое, 
то можно сказать, что эта игрушка пред¬ 
ставляет собой трехмерный вариант 
Вгеакіфе. Итак, что же это такое и с чем 
его кушают? 

Это- трехмерный колодец, уходящий 
на метры вниз плюс энергетиче¬ 
ская рамка, плюс шарик, лета¬ 
ющий иногда слишком быстро, 
да еще куча разноцветных кир¬ 
пичей разной прочности. Мани¬ 
пулируя этими исходными ма¬ 
териалами, добавив хорошую 
16-ти битную стереомузыку 
спецэффекты, программистам 
удалось создать очень даже 
плохую игрушку, 
щую, кстати, максимум 
сти компьютера. В связи с этим 
не (Рекомендуется запускать иг¬ 
ру на Обычных Маках с процес- 
е 68040. Ну а лучше 
э, играть на Роѵѵег 

ЙрсіпТозЛ. 

Итак, принцип игры заключается в 
том, чтобы, управляя рамкой, не дать мя- 
чику вылететь из колодца и выбить всю 
' ЙСТенку" из кирпичей на дне колодца. 
Отравление рамкой элементарное: с по¬ 
мощью мыши и кнопки на ней. С помо¬ 
щью кнопки в начале игры вы запускаете 
шарик, и потом в процессе игры вы мо¬ 
жете "прилипать" шарик к рамке для то¬ 
го, чтобы, во-первых, придать ему опять 
нормальную скорость, если он сильно 
разогнался, а, во-вторых, для того, чтобы 
перенести его в другое место, когда, на¬ 
пример, у вас остался всего один невыби¬ 
тый кирпич и вы не хотите гонять мячик 
по всему колодцу, прежде чем случайно 
попадете в цель. Кстати, с рамкой связа¬ 
но такое понятие, как количество остав¬ 
шейся! у нее энергии. Эта энергия расхо¬ 
дуется как раз при прилипании мяча и 
его удержании и накапливается при каж¬ 


дом ударе мяча о рамку. Смысл игры ана¬ 
логичен Вгеакііпе - в каждом уровне нам 
предоставляется “стенка" из кирпичей 
на дне колодца. Кирпичи имеют разные 
прочность и свойства: одни разбиваются 
с первого попадания по ним мячом, в 
другие надо попасть несколько раз, а не¬ 
которые разбиваются, только если мы 
окрасим наш шарик в тот же цвет, что и 
кирпич, который нам надо разбить. Ваша 
задача заключается в том, чтобы 


сором НІ 


ней. В общем, сложностей предостаточ¬ 
но. Хоть я м считаю себя профессиона¬ 
лом по прохождению разнообразных ар¬ 
кадных игрушек, но 0іатопсІ5 мне совер¬ 
шенно не далась: я не прошел дальше 
пятого уровня. Но, тем не менее, я могу 
совершенно точно сказать, что по про- *' 
хождению каждых пяти уровней вы фик¬ 
сируетесь на этой позиции, и при потере 
всех жизней можете продолжить игру уже 
с уровней, номер которых кратен пяти. 

В общем, игрушка довольно-таки 
приятная. Ну, а если у вас достаточно па 
мяти, чтобы позволить играть стереому- 
зыке и использовать стереоспецэффек¬ 
ты, да еще если вы для пущего эффекта 
наденете наушники, то вы получите 
большое удовольствие от этой, в прин¬ 
ципе, незамысловатой игры. ЩІ1 

Михаил Корниенко 
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МагаШоп по модему 


го 


: Щ| вать выделению адреналина в 
кровь, чем игра в горячий асТіоп с реаль¬ 
ным противником. Не будем затрагивать 
сетевые игры - это отдельный мир, вра¬ 
щающийся вокруг своей оси со скоро¬ 
стью не менее 57600 Ьрз. Окунемся в от¬ 
носительно медленный "модемный" 
мир. Сразу скажу, что если вы владелец 
модема со скоростью передачи данных 
менее 9600 Ьрз, то переверните страни¬ 
цу. Если выше, наверняка вы уже успели 
поиграть по модему и в Р/А18 НогпеТ, и в 



руете эту программу и можете играть 
вдвоем во все игры, допускающие ис¬ 
пользование АррІеТаІк. Конечно, эта 
программка не создавалась специально 
на радость компьютерным игрокам, по¬ 
этому при игре во многие игры вы може¬ 
те ощутить недостаток скорости своего 
модема даже при скорости 19200 Ьрз, не 
говоря уж о пока что стандартной в на¬ 
шей стране скорости 14400. Это может 
происходить по двум причинам : игра 
может требовать передачи слишком 
большого количества данных для син¬ 
хронизации во время игры, но есть еще 
одна проблема. Эта 
проблема заключа¬ 
ется в реализации са¬ 
мого протокола 
АррІеТаІк: он тормоз¬ 
ной от природы. Для 
того, чтобы ОТКЛЮ¬ 
ЧИТЬ в протоколе 
лишние тормоза, 
есть программа-друг- 
геймера-номер-два - 
№ТІІпк КетоТе. Для 
того, чтобы играть в 
игры по протоколу 
АррІеТаІк, я рекомен¬ 
дую вам заиметь обе. 
Кстати, достать их 
можно, позвонив на 
ІІЧТ ВВ5 (915-7259, 
круглосуточно. 



ры, в которых нету возможности прямой 
модемной игры? А есть ли там опция иг¬ 
ры по протоколу АррІеТаІк? Есть? Ну, 
тогда можете радоваться, потому что в 
любую игру, поддерживающую прото¬ 
кол АррІеТаІк, можно играть по модему! 
Наверняка многие, особенно те, кто со¬ 
вершенно не увлекается всякими сете¬ 
выми штучками и примочками, не знает 
про такую программку, как Арріе 
КетоТе Ассезз. Ну, так вот, как раз эта 
программка и занимается осуществле¬ 
нием связи двух компьютеров по прото¬ 
колу АррІеТаІк. Доступно: вы инсталли- 


ложите его расширение в папку 
ЕхТепзіопз; 

2. Перезагружаем компьютер; 

В. В пульте ІМеТѵѵогк устанавливаем 
КетоТе ОпІу (или №ТИпк, если у вас ус¬ 
тановлен ІМеТІІпк КетоТе); 

4. В панели 5Ьагіпд 5еТир выключаем 
РіІе5Ьагіпд; 

5. На всякий случай перезагружаемся. 

Я полагаю, что соединение по моде¬ 
му с использованием Арріе КетоТе 
Ассезз или МеТЬіпк КетоТе не вызовет у 
вас проблем. Единственное, что я посо¬ 
ветую при использовании ІМеТИпк, - ис¬ 


пользовать протокол соединения без 
коррекции ошибок (в ІЧеТЫпк КетоТе 
есть свой собственный механизм кор¬ 
рекции ошибок). 

Собственно, к чему я это рассказы¬ 
вал? А к тому, что используя вышеопи¬ 
санный механизм, вы можете играть по 
модему в такие широко распространен¬ 
ные игры, как Р/А 18 НогпеТ, МагаТЬоп 1 и 
2, а также многие другие. Причем без 
малейшего-торможения (правда это от¬ 
носится только к скоростям 14400 Ьрз и 
выше, и только при использовании 
ІЧеТЫпк КетоТе)! 

А теперь об основной проблеме, с ко¬ 
торой вы можете столкнуться. Она за¬ 
ключается в том, что копии игровых про¬ 
грамм у вас и вашего приятеля (подруги) 
должны быть зарегистрированы под 
разными серийными номерами. Эту про¬ 
блему решайте сами - я не могу вам по¬ 
мочь, потому что и я сам, и все сотрудни¬ 
ки нашего журнала пока еще дорожат 
своей драгоценной свободой. 

Вот, собственно, и все. Ну, а если воз¬ 
никнут какие-либо проблемы, пишите 
мне по уже указанному выше адресу. 
Желаю всем успеха в освоений новых се¬ 
тевых пространств! ПГТП 
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Утилиты для Мака 


■ шего друга, одновременно по¬ 
нижая или повышая его производитель¬ 
ность, но неизменно повышая удобство 
работы с ним. Этой статьей я начинаю 
ежемесячную рубрику, в которой буду 
обозревать все новые утилиты для Мака, 
появляющиеся на свет в промежутках 
между выходом номеров нашего люби- 


игрывалась музыка, что может служить в 
качестве будильника) или через некото¬ 
рое время после запуска вашего ком¬ 
пьютера. Всех применений этой полезной 
утилиты, конечно, не перечислить, но, я 
думаю, вы уже получили некоторое пред¬ 
ставление о ее возможностях. А поэтому 
перейдем к следующему пункту. 

СоруОоиЫег (68К опіу), последняя 
версия 2.0.6, соттегсіаі: 

Это очень удобный пульт 



ступлю в следующем номере, 
позвольте просветить вас 
утилитах, которые существуют уже отно¬ 
сительно давно, но завоевали себе место 
в оперативной памяти моего Мака тем, 
что совершенно необходимы. В этой ста¬ 
тье, как и в последующих статьях этой ру¬ 
брики, я буду указывать, является ли рас- 
сматривемая утилита коммерческой или 
шароварной, работает ли она в паііѵе ко¬ 
дах на РоѵѵегМасіп105Іт или она написана 
в кодах процессоров серии Моіогоіа 
680x0 (что, тем не менее, не мешает запу¬ 
скать их на РоѵѵегМас'ах). Итак, начнем. 

ОиіскКеуз (68К опіу), последняя 
версия 3.01, соттегсіаі 
Это, наверное, одна из немногих 
программ, которые я не сниму, даже ес¬ 
ли меня будут резать на части. Это очень 
удобная утилитка, работающая в фо¬ 
новом режиме и практически не тормо¬ 
зящая систему. Единственная проблема с 
ней заключается в том, что она требует 
под себя примерно 350 Кб системной па¬ 
мяти, но могу сказать вам, что потеря 
свободной памяти с лихвой окупается 
удобствами, предоставляемыми про¬ 
граммой. Я не буду много говорить о 
том, какие глобальные операции можно 
производить при помощи ОиіскКеуз. Ог¬ 
раничусь только далеко не полным пере¬ 
числением ее возможностей. Итак, про¬ 
грамма позволяет "навесить" на любую 
клавиатурную комбинацию практически 
любое действие, которое вам требуется, 
включая открытие и запуск файлов, вы- 
іе скриптов, открытие папок, вы- 
в меню, запуск программ, 
х на специальном макро-язы¬ 
ке, встроенном в ОиіскКеуз и многое дру¬ 
гое. Но это еще не все. Вы можете запро¬ 
граммировать выполнение определен¬ 
ных действий на определенное время су¬ 
ток (например, чтобы в 7 утра у вас про¬ 


пировании или удалении мусора - и ваш 
винчестер может грохнуться. 

51еерег (68К опіу), последняя 
версия 2.0, 5Ііагеѵѵаге 
Этот пульт советую поставить всем, у 
кого компьютер работает по 24 часа в 
сутки. Что она делает? Это программа, 
объединяющая в себе зсгеепзаѵег и НО 
зНиІсІоѵѵп иіііііу. Бсгеепзаѵег гасит экран, 
если вы не работаете за компьютером в 


$1еерег 

1.1.5 

N 01 Кедізіегкі. 

ТЬіз ргоАісІ із зЬагеѵаге. 
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течение некоторого времени. Но это, я 
думаю, всем известно. Ну, а НО бНігЬсіоѵѵп 
ігШИу производит выключение вашего 
винчестера через некоторое время его 
простоя. Это очень полезное действие, 
потому что позволяет продлить жизнь 

вашему жесткому диску, ведь наверняка 

немногие знают, что винчестер начинает 


вращаться сразу после включения ком¬ 
пьютера и до его отключения. А если 
компьютер работает у вас круглые сутки, 
то и вращение винчестера продолжается 
столько же, что, конечно, не способству¬ 
ет повышению срока его службы. Итак, 
БІеерег просто останавливает винчестер. 


после того, как к нему не обращались не¬ 
которое время. Ну а если вам опять надо 
работать с винчестером, процесс его рас¬ 
крутки займет не более трех секунд. 

5парг (68К опіу), зііагеѵѵаге 
Это замена стандартной процедуре 
фотографирования экрана. Причем фо¬ 
тографировать можно из любой про¬ 
граммы. Очень удобная программка, ес¬ 



ли вы часто фотографируете экран. 

ЗреесІ Етиіаіог (РРС опіу), 
последняя версия 1.1, соттегсіаі: 

Это расширение - часть комплекта 
5рееб ОоиЫег. При использовании его 
скорость эмуляции программ, запускае¬ 
мых на РоѵѵегМас'ах, но написанных в ко¬ 
дах процессоров 680x0, возрастает в пол¬ 
тора-два раза. Никаких ошибок за этим 
расширением не замечено. Единствен¬ 
ной причиной, которая может ослабить 
ваше желание установить эту утилиту на 
своем компьютере, может быть только 
то, что она требует 1 Мб системной памя¬ 
ти. Но что не сделаешь для повышения 
производительности компьютера? 

Это, конечно, не все утилиты, кото¬ 
рые я использую на своем компьютере, 
но они являются своего рода "звездами" 
среди всех остальных. А вообще каждый 
выбирает свой собственный набор необ¬ 
ходимых утилит. Для того, чтобы держать 
свой нос по ветру и ориентироваться в 
мире утилит для Мака, читайте в следую¬ 
щем номере обзор лучших утилит янва¬ 
ря-февраля. ЕШ 
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урнал "Рго 

Игры" не раз "Г 

_ писал о I 

различных событиях и 
технологиях сети ІпТегпеІ. 

Теперь пришло время и для звука. 
Пришло не в Іпіетеі:, а на страницах 
этого журнала, который тщательно 
следит за передовыми технологиями, 
но пишет о них тогда, когда они полу¬ 
чают достаточное развитие и распро¬ 
странение для массового коммерчес¬ 
кого использования. Так что если вы 
думаете принять участие в героичес¬ 
ком освоении новых электронных 
пространств - вы опоздали. Если же 
вы любите качественно развлекаться 
или подумываете об открытии собст¬ 
венного бизнеса в пока еще не очень 
людной области, стоит обратить вни¬ 
мании на открывающиеся новые воз¬ 
можности. 

Итак речь пойдет о технологичес¬ 
ких, социальных и коммерческих ас¬ 
пектах паучьих песен. 

Первое, что приходит в голову - это 
то, что для независимых музыкантов 
и ипбегдгоипб-студий настали непло¬ 
хие времена. Теперь практически лю¬ 
бой из них за весьма незначительную 
плату может создать свой "дом" в 
Іпіегпеі, открытый для 25 миллионов 
потенциальных поклонников со всех 
концов земного шара. Проблема 
цензуры и авторского права в Іпіегпеі 
именно таковы, какими в идеале 
должны быть везде - каждый несет 
ответственность перед самим собой и 
всемирным сетевым сообществом. На 
воротах большинства сетевых про- 


Тптеглеі. 

вайдеров имеется предупреждение о 
том, что компания не следит и не не¬ 
сет ответственности за материалы, 
размещенные клиентами. 

Альтернативные музыканты могут 
оставить информацию о себе, своих 
планах, новой музыке. Отдельные 
звуковые отрывки могут быть перепи¬ 
саны и прослушаны любым из много¬ 
численных пользователей Іпіегпе*. 
Некоторые исполнители уже сейчас 
размещают на серверах Іпіегпеі: 
свои новые альбомы цели¬ 
ком и делают их бес¬ 
платными для тех, кто 
решится скачать 
эти десятки и сот¬ 
ни мегабайт. 

Мне кажется, 
что в дальней- 

соб распростра¬ 
нения музыки по¬ 
лучит большое рас¬ 
пространение и может 
привести к значительному сни¬ 
жению цен и взаимной выгоде музы¬ 
кантов и слушателей. Если сейчас 
компакт-диск, выпущенный на изве¬ 
стном лейбле, обходится потребите¬ 
лю в $15-30, причем музыканты полу¬ 
чают $1-2, то распространять его по 
сети они смогут за $3. 

Сейчас скорость передачи данных 
не позволяют использовать Іпіегпеі; в 


этих целях эффективно: достаточно 
сказать, что средняя скорость соеди¬ 
нения рядового пользователя состав¬ 
ляет 1-3 килобайта в секунду, а объ¬ 
ем качественно записанного музы¬ 
кального альбома может составлять 
сотни мегабайт. 

Тем не менее, это реальный шанс 
для молодых музыкантов и студий 
получить преимущество перед боль¬ 
шими лейблами, поскольку не требу¬ 
ет больших начальных затрат, остав¬ 
ляет простор для новых решений, к 
которым они склонны в отличие от 
гораздо более неповоротливых мон¬ 
стров звукозаписи. 

Конечно, нужно поддерживать 
свой электронный дом в соответствии 
последним изобретениям Іпіегпеі: 
регулярно обновлять информацию, 
постараться сделать его чем-то боль¬ 
ше, чем затерянное во Всемирной па¬ 
утине рекламное объявление. Вво¬ 
дить интерактивное общение с посе¬ 
тителями, регулярно поддерживать 
интерес к сайту с помощью е-таіі, 
рассылки сообщений на лейблы и ин¬ 
формационные серверы Іпііегпеі:. Ес¬ 
ли не лень. А ведь можно поручить 
все одной из промоутерских органи¬ 
заций, которые уже возникают вокруг 
Іпіегпеі:, и просто писать музыку. 

В Америке число подписчиков и по¬ 
сетителей подобных организаций ла¬ 
винообразно растет. У нас первым 
стал систематично помещать инфор¬ 
мацию о музыкальных группах и аль¬ 
бомах Институт Коммерческой Инже¬ 
нерии (ІСЕ НПр://\лллл/ѵ.(е.т5к.ги). 
Правда об интересной музыке там 
речь не идет. 

Другая интересная возможность в 
ІпТетеІ - это организация своей соб¬ 
ственной цифровой радиостанции. 
Мне кажется, это самое интересное 
из того, чем можно заняться сейчас в 
сети на уровне большем, чем началь¬ 
ные эксперименты. Учитывая ту попу¬ 
лярность, которую может завоевать 
радиостанция (например, 
106,8 РМ в Москве), 
любовь пользо¬ 
вателей ком¬ 
пьютеров к 
своим иг- 
рушкам, 
стремление 
к бесконеч¬ 
ному сер¬ 
фингу капита¬ 
нов Интернет, 
желание сделать 
видимыми или слыши¬ 
мыми получаемые файлы, 
можно изначально гарантировать ус¬ 
пех этому предприятию. 

На вопрос: "Не вытеснит ли видео, 
которое уже начинает появляться в 
Іп*егпе1, аудио?", - Роб Гласер, осно¬ 
ватель компании КеаІАибіо, отвеча¬ 
ет: "Вряд ли. В планы компании вхо¬ 
дит постоянное наращивание качест¬ 
ва звука, улучшение его частотных ха- 
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рактеристик, возможность сделать 
радиопередачи более привлекатель¬ 
ными с помощью графики и изобра¬ 
зительных материалов." 

На рынке технологий, обеспечиваю¬ 
щих передачу по ІпІетеТ звука в ре¬ 
альном времени, в настоящее время 
конкурируют три компании: 
РгодгеззіѵеІМеІлл/огкз с технологией 
КеаІАибіо, возглавляемая бывшим 
исполнительным директором Місг050ІТ, 
ѴосаІІес с Іпіете* ѴѴаѵе, больше из¬ 
вестном как Шаме, и Хіпд ТесЬпоІоду 
с программой 5*геат\Л/огк$, базирую¬ 
щаяся на том же самом алгоритме, 
что и другой известный продукт этой 
компании - Хіпд СО. 

КеаІАибіо - производит впечатле¬ 
ние наиболее тщательно продуман 
ного продукта. Сейчас с сервера 
пании ІтКр://\ллллл/.геаІаибіо.сот/ 
бодно распространяется встраивае¬ 
мый в ІМеТзсаре ІЧаѵідаІюг плейер для 
ѴѴІпбоѵѵз 3.11 и выше, позволяющий 
прослушивать радиостанции, 
вещающие на скорости 
14400Ьрз и обеспечивающий 
качество бабушкиного радио¬ 
приемника. Также имеется бе¬ 
та-версия плейера для 
\Л/іпсІоѵѵ$'95 и N1, в которой 
можно выбирать между 
14400Ьрз и 28800Ьр5. На ско¬ 
рости 28800 вы получаете ка¬ 
чество, сравнимое с кассетным 
магнитофоном. Можно также 
получить бесплатные конвер¬ 
торы из файлов обычных зву¬ 
ковых форматов или из живо¬ 
го аудио-потока. Цена сервера 
КеаІАисІіо (я имею в виду про- 
грамное обеспечение) 
изменяется 
зависимо¬ 
сти 


большое кс 
чество радио¬ 
станций, исполь¬ 
зующих эту техно¬ 
логию. Первыми 
были ІКос 

И«р://ѵѵѵѵ\л/.ігоск.сот и КРІС- 
РМ - б«р://\лллл/ѵ.крід.сот. За¬ 
тем последовали другие, 
включая АВС Кабіо Меб/ѵогк - 
Шр:/Лл/\ллл/.габіопе'1.сот, ІМабопаІ 
РиЫіс Кабіо - Н«р://\ллллллпрг.огд, С- 
5рап - Н«р:/Лллллл/.с-5рап.огд, и многие 
другие по всему миру. Большой спи¬ 
сок интересных радиостанций можно 
найти по адресу 

б«р://То\л/п.НаІІ.огд/габіо/іпбех.Н*тІ. 

ІѴѴаѵе от ѴосаІТес, создателя попу¬ 
лярной программы ІРЬопе, позволя¬ 
ющей вести телефонные разговоры 
по телефону, можно получить по ад¬ 


ресу ИТТр:/Лл/ѵѵѵѵ.ѵосаІТес. сот. Там же, запол¬ 
нив регистрационную форму, можно взять и 
сервер-конвертор. 

ЗІтеатѴѴогкз (И«р://ѵѵ\л/\л/.хіпд1есІт.сот) вро¬ 
де бы позволяет использовать различные 
скорости передачи данных - от 8.5кЬр$ до 
112кЬр5, возможно живое видео до 25 кад¬ 
ров в секунду в четверть экрана. Почему-то 
под ѴѴІпбо\л/5 N1 программа упорно не хоте¬ 
ла работать, хотя в документации я не нашел 
никаких объяснений по этому поводу, пото¬ 
му, прежде чем пробовать 3.11 и 
ѴѴіпбоѵѵ5'95, советую подождать дополни¬ 
тельных разъяснений от Хіпд ТесНпоІоду. 

Вообще-то, затраты на создание настоящей 
сетевой радиостанции сопоставимы с затра¬ 
тами на создание обычной. Если вы не хоти¬ 
те ограничивать число своих слушателей 
только друзьями, потребуется линия с мощ¬ 
ной пропускной способностью, программное 
обеспечение и административный аппарат, 
способный обеспечить непрерывную про¬ 
грамму, интересную широкой аудитории. Ес¬ 
ли же ваша цель - нечто вроде подпольной 


радиостанции, вещающая на весь мир, то вы 
можете начинать прямо сейчас. 

Сейчас модно слушать сетевое радио. Мод¬ 
но, потому что это ново. Модно, потому что 
сетевое радио не имеет географических гра¬ 
ниц и цензурных границ. Модно, потому что 
реализует мечту "каждый сам себе ди-джей" 
в глобальных масштабах. ЩІ1 

Владимир Могилевский 


)иг СР-КОМ 


г СБІіпк 


газегсІіЕС СаЫо, 


-Ьіпе Воок 
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Выпуск игровой приставки ІМігтІепсІо 64 отложен. 
По сообщению японской газеты ІЧірроп Кегеі, компания 
[Міпіепсіо приняла решение отложить начало выпуска новой 
64-х разрядной приставки до весны 1996 года, причем в каче¬ 
стве главной причины называется отставание в производстве 
соответствующих программных продуктов. Пока что условной 
датой начала выпуска является 31 марта - в этот день в Японии 
отмечается национальный праздник, и дети не ходят в школу. 

Если, все же, информация японской газеты ІМІрроп Кегеі со¬ 
ответствует действительности, это означает, что сроки начала 
выпуска приставки в США и Европе также будут отодвинуты. 
Если в Японии выпуск начнется 31 марта 1996 года, производ¬ 
ство в США начнется приблизительно в сентябре 1996 года, а 
европейцам придется подождать до 1997 года.. Ведущий обо¬ 
зреватель деятельности компании ІМіпІепбо прокомментиро¬ 
вал это следующим образом: "Если они не готовы начать вы¬ 
пуск в Японии, то в Европе это произойдет тем более не скоро". 

Несмотря на возможную отсрочку начала выпуска, новая 
приставка будет активно рекламироваться на предстоящей 
выставке БИозЫпкаі. Несколько игр уже демонстрируются в 
почти готовом виде, и целый ряд других - в рабочих версиях 
на видеокассетах. Среди готовых бегло будут, по-видимому, 
демонстрироваться несколько продуктов, специально пред¬ 
назначенных для ІЧІітІепбо (вероятно, Магіо или Ропкеу Копд, 
отдельный уровень Бпоѵѵ Бреебег из игры Ббабоѵѵз о^ Ще 
Етріге производства ІшсазАгЫ. Возможно, также будет про¬ 
демонстрирована головоломка РЬеаг и КіІІег Ігоііпсі 2 произ¬ 
водства Ваге. Более того, каждый из участников "группы под¬ 
держки" ІЖха 64 (в том числе и фирма ЕІейгопіс АП$ - она бу¬ 
дет выпускать 64-х разрядную версию РІРА Боссег) будет иметь 
на выставке свой собственный стенд. На некоторых из них будут демонстрироваться видеозаписи, иллюстрирую¬ 
щие процесс разработок. 

Новая "революционная" приставка ІМіпІепбо очень легка на вес и содержит не только уникальный централь¬ 
ный джойстик (управляется при помощи одного лишь большого пальца), но также и специальное гнездо на об¬ 
ратной стороне панели для подключения запоминающей платы или же какого-либо иного дополнительного уст¬ 
ройства. Там же расположен еще один кнопочный переключатель. 



Корпорация АррІѲ недавно объявила о начале выпуска новой акселераторной платы для 30 графики и 
анимации, котора^удет работать на любом РоѵѵегМас. Новинка называется ОиіскОгаѵѵ Зй Ассеіегаііоп СагсІ. 
Новое аппаратное средство работает непосредственно с системной программой ОиіскОгаѵѵ 30, которая так¬ 
же входит в состав набора. Пользователи РоѵѵегМас смогут полу¬ 
чить новые впечатления от 30-игр, а дизайнеры получат эффек¬ 
тивное и гибкое средство создания 30. Хотя новая плата уступа¬ 
ет по мощности микросхеме ЗЭІаЬз ОПЫТ, она выигрывает за счет 
тесного взаимодействия с программным обеспечением.. 

ОиіскОгаѵѵ 30 позволяет накладывать на объекты текстурные 
карты и даже короткие видеоклипы. Файлами ЗОМР, которые со¬ 
держат изображения предметов, текстуры, информацию о ракур¬ 
се зрения и освещении, теперь смогут обмениваться любые про¬ 
граммы, поддерживающие новую систему. Акселератор подклю¬ 
чается к любому РоѵѵегМас через гнездо РСІ и работает независи¬ 
мо от центрального процессора. Типичные алгоритмы 30 (напри¬ 
мер, затенение) и даже сложные процедуры (например, прозрач¬ 
ность) осуществляются без малейшего замедления. Специальное 
подразделение МасРІау в составе Іпіегріау создает сейчас версию 
Оезсепі:, которая, по слухам, должна превзойти версии этой игры 
для других платформ, а фирма КеаІІІу Вуіез из Массачуссетса со¬ 
здала игру Наѵос, рассчитанную только на Мак. 


ШРЬ\ 





О будущем компании 
ходит много разных слухов. В 
том числе, сообщается о неудач¬ 
ном исходе сделки Аіагі с фир¬ 
мой Ѵігіиаіііу, касающейся тех¬ 
нологий виртуальной реальнос¬ 
ти. В соответствии с контрактом, 
заключенным в конце 1994 года, 
ѴігШаІІІу должна была разрабо¬ 
тать для Аіагі недорогой голо¬ 
вной дисплей (НІѴЮ - Ьеаб- 
тоипіесі бізріау), совместимый с 
игровой' приставкой .Іадиаг. По¬ 
дробности крушения этого про¬ 
екта еще не вполне ясны, но уже 
высказываются различные вер¬ 
сии происшедшего. 

Согласно информации ѴК 
№\л/5, причиной разрыва стали 
притензии, предъявленные Аіагі 
к пробному образцу изделия, 
представленному фирмой 
Ѵігіиаіііу в июне месяце. Похоже, 
руководство Ѵігіиаіііу настаива¬ 
ло на том, что последующие эк¬ 
земпляры изделия должны уже 
изготавливаться на производст¬ 
венном уровне качества, но для 
этого требовалось дополнитель¬ 
ное финансирование проекта со 
стороны Аіагі. Что же касается 
Аіагі, то они считали, что изде¬ 
лие еще требует доработки и 
дополнительное финансирова¬ 
ние на данной стадии окажется 
неоправданным. 

По обе стороны океана Аіагі ре¬ 
шила развеять не соответствую¬ 
щие действительности слухи. 
Представители компании заяви¬ 
ли о том, что всемерная под¬ 
держка и проталкивание на ры¬ 
нок изделий Іадиаг будет актив¬ 
но продолжаться. В этом году 
Аіагі решила создать новое под¬ 
разделение, призванное зани¬ 
маться программными -продук¬ 
тами, - Аіагі Іпіегасііѵе. Оно бу¬ 
дет уделять первоочередное 
внимание созданию продуктов 
для ПК, начав с игры Тетрезі 
2000. Однако, увеличение 
средств на производство про¬ 
граммной продукции вовсе не 
означает свертывание проектов 
по аппаратным средствам. Рабо¬ 
ты по созданию головного дис¬ 
плея для іадиаг обязательно бу¬ 
дут продолжены, только без уча¬ 
стия фирмы Ѵігіиаіііу. 



ѴР на ПК 

До конца года будет выпуще¬ 
на игра Ѵігіиаі РідЫег Ретіх 
для ПК. Это произойдет благо¬ 
даря соглашению между 5еда 
и ОіатопсІ Миііітесііа - произ¬ 
водителями акселераторной 
ЗР платы, позволяющей кон¬ 
вертировать игры для 5а1игп в 
игры для Репііит ПК с 
ѴѴіпсІоѵѵз 95. 

Акселераторная плата созда¬ 
на на базе технологии ІЧѴ1 
производства ІЧѴісІіа Согрогаііоп. 
Она будет содержать два пор¬ 
та для контроллеров, так что 
конвертированные для ПК иг¬ 
ры можно будет использовать 
и на машинах 5а1игп. Еще 
один игровой набор БедаЮіатопсІ 
МиІІітесІіа будет включать иг¬ 
ру Рапгег Ргадоп. 


Сделка ЫЕС и Ыатсо в сфере ПК... 

ІЧЕС Согрогаііоп и Матео объявили о совместном проекте, призванном 
объединить компьютерную 30 графику и ѴѴІпсІоѵѵз 95. ЫЕС будет произво¬ 
дить наборы микросхем РоѵѵегѴК, а Ыатсо возьмет на себя производство игр, 
поддерживающих это аппаратное средство. РоѵѵегѴК обеспечивает револю¬ 
ционный прорыв, делая ЗЦ графику более качественной, чем то, что мы ви¬ 
дим на нынешних 32-х разрядных приставках. Один единственный набор ми¬ 
кросхем (сЫрьеІ) обеспечивает скорость 200 000 полигонов в секунду. Ыатсо 
намерена поддерживать новинку за счет производства таких игр для ПК как 
Теккеп, Каѵе Касег и Аіг СотЬаІ 22. 
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ЕХЕСІІТЕ 


МогрИ & ѴѴгар 


Часть вторая. Начало см. 


К наиболее зрелищным плоскост¬ 
ным видеоэффектам сегодня от¬ 
носятся тогрЫпд и ѵѵгарріпд. 
Эти эффекты позволяют добиться боль¬ 
шей зрелищности и реалистичности при 
создании видеоработ, особенно в сказоч¬ 
ных и фантастических клипах. Рассмот¬ 
рим сначала эффект тогрЫпд. 

Первая наиболее привлекательная и 
запоминающаяся демонстрация эффек¬ 
та тогрЫпд была использована в клипе 
Майкла Джексона "ВІаск & ѴѴЫіе". Этим 
приемом заканчивался клип. Лица не¬ 
скольких людей разного пола и цвета ко¬ 
жи в конце клипа плавно превращались 
друг в друга. Когда данный клип смот¬ 
ришь в первый раз, сталкиваешься дейст¬ 
вительно с фантастическим зрелищем. 
Но вскоре после выхода этого клипа про¬ 
граммы морфинга и варпинга становятся 
доступны каждому. Сегодня алгоритмы 
этих эффектов достаточно хорошо отра¬ 
ботаны, более того, существует несколь¬ 
ко вариантов этих алгоритмов. Но все это 
ничуть не снижает их зрелищности. Рас¬ 
смотрим, как делается эта операция. 

Главной задачей использования дан¬ 
ного эффекта является получение плав¬ 
ного перехода части одной картинки к 
части другого изображения. В качестве 
примера возьмем две картинки, напри¬ 
мер, с лицами двух разных людей, и пре¬ 
вратим лицо одного человека в лицо 
другого человека. Для начала мы должны 
задать длину нашего клипа, т. е. решить 
за какой промежуток времени мы будем 
осуществлять превращение. К примеру, 
сделаем это превращение за одну секун¬ 
ду. После того, как длина клипа нами оп¬ 
ределена, переходим непосредственно к 
созданию самого эффекта. На начальной 
и конечной картинках мы должны задать 
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области соответствия - области, которые 
будут перетекать из одного изображения 
в другое. При морфировании людей са¬ 
мой главной такой областью является 
контур человека или его головы. Но по¬ 
мимо этой основной области существует 
и достаточно большое число вспомога¬ 
тельных областей соответствия. Это об¬ 
ласти губ, глаз, прически, ушей, носа, 
бровей и т. д. Чем большее число подоб¬ 
ных областей мы создадим, тем более 
плавным, точным и красочным получится 
у нас переход. 

Подобные области задаются на ком¬ 
пьютере несколькими основными спосо¬ 
бами: мы можем, используя мышь, про¬ 
сто нарисовать контуры соответствия на 
двух разных картинках, к примеру, обвес¬ 
ти губы двух разных людей, контуры голо¬ 
вы, носа и глаз; можем эти области поме¬ 
тить кривыми, например, области бровей 
мы не будем превращать в контуры, а 
просто посередине бровей проведем 
кривую линию. Более точные алгоритмы 
морфинга базируются на использовании 
сетки, покрывающей все изображение 
или только ту его часть, которая непо¬ 
средственно будет использоваться нами 
в процессе морфинга, но следует иметь в 
виду, что сетка морфинга задается не 
прямыми линиями, а кривыми. У этой 
сетки неподвижными остаются только 
контуры (обычно используется прямо¬ 
угольный контур), а все, что находится 
внутри, плавно искажается в процессе 
морфинга. Внутри этого контура области 
соответствия также задаются участками - 
каждая клеточка сетки на одном изобра¬ 
жении соответствует клеточке сетки на 
другом изображении. Мы также опреде¬ 
ляем области соответствия - скажем, об¬ 
ласти глаз одного человека должны соот¬ 


ветствовать областям глаз другого чело- 

Теперь, когда продолжительность 
превращения и области соответствия на¬ 
ми расставлены и подготовлены, рассмо¬ 
трим, что же происходит с изображени¬ 
ем. Все алгоритмы основаны на следую¬ 
щих простых законах: 

за длительность морфинга каждая из 
картинок искажается с использованием 
областей соответствия - начальная и ко¬ 
нечная картинки искажаются от областей 
соответствия начальной картинки к обла¬ 
стям соответствия конечного варианта, т. 
е. мы получаем два видеофрагмента, на 
каждом из которых лицо человека иска¬ 
жается, но не изменяется; 

два полученных видеофрагмента на¬ 
кладываются друг на друга при помощи 
микширования - второй видеофрагмент 
постепенно проявляется поверх первого 
от абсолютно прозрачного до абсолютно 
непрозрачного. 

Наш эффект уже построен и просчи¬ 
тан, и мы можем просмотреть его на эк¬ 
ране компьютера: мы видим, как лицо 
одного человека плавно перетекает в 
другое лицо. Эффект морфинга нашел 
широкое применение в индустрии раз¬ 
влечений. При помощи данного приема 
плавно перетекают друг в друга не толь¬ 
ко люди или их лица, но и любые другие 
объекты, например, старая, ветхая из¬ 
бушка за несколько мгновений превра¬ 
щается в красочный сказочный замок, а 
попавший в аварию и разбитый автомо¬ 
биль вновь становится новеньким и свер¬ 
кающим лимузином. Этот эффект актив¬ 
но используется и в компьютерных играх, 
например, в игре ІІпсІег а КІІІІпд Мооп, 
где один из главных персонажей игры 
СИатеІеоп по сюжету игры обладает 








врожденной способностью к морфиро- 
ванию в других людей. А одной из самых 
зрелищных реализаций этого эффекта в 
кино до сих пор остается фильм ТЬе 
ТегтіпаІог-2, где главный отрицательный 
герой - робот-убийца - обладает зало¬ 
женной в него возможностью морфиро- 
ваться в любые другие простые предметы 
примерно одного с ним объема. 

Эффект варпинга, в принципе, явля¬ 
ется побочным продуктом разработки 
эффекта морфинга. Его основное отли¬ 
чие от предыдущего состоит в том, что в 
эффекте варпинга используется только 
одна картинка, и в результате мы получа¬ 
ем видеопоследовательность, в процессе 
которой эт-а картинка искажается. Мы 
так же, как и в морфинге, задаем облас¬ 
ти соответствия начального и конечного 
изображений, только в случае варпинга 
используемая нами картинка искажается 
от начальных областей к конечным. На¬ 
пример, искажаются черты человека: го¬ 
лова разрастается и становится больше, 
глаза вылезают из орбит, рот растягива¬ 
ется в огромной неестественной улыбке и 
т. д. Подобный прием использовался, на¬ 
пример, в фильме ТЬе Мазк с Джимом 
Керри, где главный действующий персо¬ 
наж - Маска - по ходу фильма подвергал¬ 
ся самым разнообразным искажениям: 
например, когда Маска танцевал, его но¬ 
ги искривлялись под самыми неестест¬ 
венными углами. Подобная зрелищность 
достигается при помоще эффекта вар¬ 
пинга. 

Эффекты для слоя... 

В настоящее время существует доста¬ 
точно большое число самых разнообраз¬ 
ных эффектов, накладываемых только на 
один слой изображения. К одной из са¬ 
мых старых и традиционных групп при¬ 
емов относятся эффекты, связанные с из¬ 
менением контрастности, яркости, четко¬ 
сти изображения, изменения его цвето¬ 
вой гаммы или изменения отдельных 
цветов изображения. Все эти эффекты 
можно накладывать как на все изображе¬ 


ние, так и на отдельные его части, зада¬ 
вая области, на которые мы будем накла¬ 
дывать эффект, или используя канал про¬ 
зрачности изображения. Например, мы 
можем заранее отснятого на цветную ви¬ 
деопленку актера увидеть в черно-белом 
изображении, а затем, используя сбго- 
такеу, наложить его на смоделирован¬ 
ный на компьютере интерьер, добившись 
при этом сказочного эффекта. А сделав 
этого человека полупрозрачным, мы по¬ 
лучим сцену, в которой перемещается 
призрак. Изменив цветовую гамму изоб¬ 
ражения, мы получаем фантастичекий 
мир, где небо, например, у нас зеленого 
цвета, трава и листья на деревьях - фио¬ 
летовые, а в реках течет жидкость крас¬ 
ного цвета. 

На компьютерах реализовано также 
большое число других эффектов. Напри¬ 
мер, эффект раіпііпд (от англ, раіпі - ри¬ 
совать). При помощи этого приема мы 
обрабатываем исходное видеоизображе¬ 
ние для достижения эффекта того, что 
оно как будто было нарисовано художни¬ 
ком с использованием традиционных ка¬ 
рандаша или кисти. Мы можем обрабо¬ 
тать отснятое заранее видеоизображе¬ 
ние так, что оно нам будет казаться нари¬ 
сованным карандашом или акварельны¬ 
ми красками на бумаге. И тогда на экра¬ 
не мы увидим ожившую картинку, где 
каждая новая деталь изображения будет 
снова и снова прорисовываться тем или 
иным инструментом. 

При помощи эффекта свечения мы 
можем создавать фантастические орео¬ 
лы вокруг отдельных людей или отдель¬ 
ных предметов. Применяя эффект І_еп5 
РІаге, мы можем на построенном при по¬ 
мощи компьютера изображении имити¬ 
ровать блики, которые запечатляет опти¬ 
ка кино или видеокамер при съемках 
против солнца. Используя эффект 
ЕтЬозз, мы создаем на картинке псевдо¬ 
рельеф, обрабатывая только заложен¬ 
ную в саму картинку яркостную инфор¬ 
мацию. Или же рельеф на картинке мы 


можем создать при помощи другой кар¬ 
тинки, например, если хотим, чтобы ка¬ 
кой-нибудь текст, слово или изображе¬ 
ние плавно "продавились" сквозь наше 
изображение. При помощи приема гір- 
ріез мы можем накладывать волны раз¬ 
личного типа на изображение. 

Комбинируя различные эффекты вме¬ 
сте, мы добиваемся создания еще более 
сложных и красочных сцен. Например, 
накладывая эффект волн по маске на ко¬ 
смическое изображение, можно полу¬ 
чить космический корабль, который 
"умеет" становиться прозрачным, так на¬ 
зываемый сіоаск зЫр. Этот прием исполь¬ 
зовался в фильме 5ЕагТгек-ѴІ: подобная тех¬ 
нология существовала у расы Клинтонов. 

Подобных эффектов на сегодняшний 
день существует достаточно большое ко¬ 
личество, и многие серьезные компании 
по производству программного обеспе¬ 
чения занимаются разработками и исле- 
дованиями в областях видеоэффектов, а 
некоторые занимаются только разработ¬ 
кой спецэффектов. 

С каждым годом становится все боль¬ 
ше и больше различных видео- и кино¬ 
эффектов, но все они служат одной цели 
- повысить зрелищность и увлекатель¬ 
ность новых игр и новых фильмов. И де¬ 
лается все это для того, чтобы заинтере¬ 
совать зрителя или участника игры - лю¬ 
дей, для которых создается вся видео- и 
кинопродукция, которые играют во вновь 
создаваемые компьютерные игры. Выиг¬ 
рывает от этого только зритель... щз 


Леонид Левченко 
Студия "Чистые Пруды" 
Контактный телефон: 916-9068 





Еіесігопіс Бирег НідНѵѵау глазами Генерала от видеоарта. 


ГРЬГ 


О рудно найти кого-либо, кто сильнее повлиял 
бы на сближение искусства и технологии, чем 
это сделал Нам Джун Пайк. Этот американец 
корейского происхождения родился в 1932 году и счи¬ 
тается пионером и патриархом мирового видеоискус¬ 
ства. С 60-х годов Пайк активно работает с телевиде¬ 
нием как масс-медиа, создавая произведения, проти¬ 
воречащие всем телевизионным техническим и идеа- 
логическим принципам. Эти работы, представляющие 
из себя электро-механические игрушки, смесь юмора, 
творчества и провокации, посвящены драмам совре¬ 
менного технократического общества.. 

В этом году Музей Американского искусства в Фи¬ 
ладельфии устроил огромную персональную выставку 
Нам Джун Пайка.. Впервые после его гигантской рет¬ 
роспективы в Музее Уитни в Вашингтоне и Нью-Йорке, 
состоявшейся в 1982 году, публика смогла увидеть та¬ 
кое грандиозное по масштабу шоу. В него вошли бо¬ 
лее 30 видескульптур, среди которых по меньшей ме¬ 
ре 25 - новые работы, созданные на тему Еіесігопіс 
Бирег НідГіѵѵау - электронной суперавтомагистрали - 
термин, который художник придумал в 1974 году. 

Помимо новейших, на выставке есть и старые, клас¬ 
сические работы Пайка - его знаменитые "роботы", 
сделанные с использованием самых современных для 
времени их создания технологий. 

В качестве критики современной технологической революции, а эта тема все¬ 
гда чрезвычайно занимала Джун Пайка, на этот раз художник создал СуЬегІоѵѵп. 
Кибернетический Город населен жителями-роботами. Например, Ѵісііоі изобра¬ 
жает, по мнению Пайка, представителя следующего поколения "зигГегз". Есть в 
Кибергороде и электронный почтальон - СІоЬаІ Епсосіег. Управляют Кибергоро¬ 
дом Семь Масок, которые носят имя Іпіегпеі РѵѵеІІегз. Они представляют прежде 
разрозненные сообщества, связанные ныне в Глобальную деревню через Іпіегпеі. 
Обитатели Кибертауна живут в свое удовольствие и "ходят на работу" электрон¬ 
ным способом. В мире Нам Джун Пайка все доступно, не выходя из дома. Одна из 
скульптур под названием "СоисІі Роіаіо" олицетворяет 
ширящееся изобилие товаров и услуг, доступных по¬ 
требителю через телевизор. Составленный из почто¬ 
вых ящиков, компьютерных клавиатур и телевизоров, 
робот СоисН Роіаіо, вольготно развалившись в кресле, 
держит в конечностях факсовый аппарат, на который 
любой потребитель может прислать сообщение. В Ки- 
бертауне есть Дом Будущего - "Іп-ЕІих Ноизе", Школа - 
ѴѴаге2 Асабету, и Почта - Е-МаіІ ѵ$.5паіІ МаіІ. Каждая 
скульптура представляет решение маленькой пробле¬ 
мы, которую может встретить человечество в ближай¬ 
шем будущем.. Видеодерево, Моге Бод-Іп: І_езз 
Іюддіпд, представляет идею безбумажного общества, 
в котором электронная культура помогает сохранить 
природные ресурсы. Отражая противоречивое отно¬ 
шение художника к механизации повседневной жиз¬ 
ни, "Кибертаун" одновременно и критикует, и воспе¬ 
вает перерождение информационных систем. НІИ 





фильма Тоу Біоту созданы на 
рабочих станциях Бііісоп 
СгарЫсз и 5ип. Предварительно 
были подготовлены 400 ком¬ 
пьютерных моделей и фонов. 
Затем эпизоды были отредакти¬ 
рованы при помощи системы 
АѵісІ и обработаны при помощи 
мощного программного средст¬ 
ва РепсІегМап, разработанного 
самой фирмой РІхаГ. 

Собственно съемки произво¬ 
дились фактически с экрана, то 
есть, вместо съемочной пло¬ 
щадки - виртуальное простран¬ 
ство. Высказываются даже мне¬ 
ния, что создание этого дисне¬ 
евского фильма откроет новую 
эпоху в истории анимации - 
быть может, со временем при¬ 
вычная двухмерная анимация 
окажется полностью вытеснен¬ 
ной, а ее место займет трехмер- 


□ омпьютерная графика 
стремительно внедря¬ 
ется в мир кинемато¬ 
графии. Если 
два года на¬ 
зад компью¬ 
терные тех¬ 
нологии ис¬ 
пользовались 
лишь в пяти¬ 
шести филь¬ 
мах в год, то 
сейчас, пожа¬ 
луй, найдутся 
лишь пять- 
шесть новых 
фильмов, в 
которых она не используется. 
Но есть уже нечто совсем но¬ 
вое: компания Ріхаг Апітаііоп 
БіисМоз (Лос Анджелес) создала 
целый кинофильм, в котором 
все, буквально все создано при 
помощи компьютерных 

средств. Все 1560 эпизодов 
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ная анимация. Создание фильма Тоу Біогу потребовало колос¬ 
сальных усилий: на это ушло почти четыре года, 800 000 машин¬ 
ных часов. На создание одного единственного кадра в этом 
фильме продолжительностью 77 секунд 
требовалось около трех часов работы за 
компьютером. 

Режиссер фильма - ДЖОН ЛаССѲТер, до¬ 
статочно известный человек в индустрии 
компьютерной анимации. Ранее он работал 
в компании ІлісазДІт и проявил себя как 
весьма талантливый специалист в области 
компьютерной анимации. Он надеется при¬ 
дать новое дыхание детищу Диснея, сделав 
мир мультиков полностью трехмерным. 

Пока что фильм еще не распространен в 
России, так 
что трудно 


судить о том, какую реакцию он 
вызовет у широкой публики. Од¬ 
нако все киноманы в один голос 
утверждают, что перед нами - са¬ 
мая настоящая фантастика, со¬ 
зданная при помощи революци¬ 
онных программных средств и ко¬ 
лоссального труда. БШЭ 

Татьяна Могилевская 
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Магсо Роіо 


Издатель: ІпТодгатев МиІТітесІіа 

Машина: 386 ЭХ или выше. Система: М5-0О5 5.0 или выше. Память: 2 Мб, Звук: Боипб Сагб, 
И еще: Сй-КОМ, мышь. 



как можно дороже (в 
больших горсдатф - та¬ 
ким образом наживё¬ 
те капитал. Славу же 
обрести труднее: это 
будет зависеть от коли¬ 
чества успешно выполненных миссий а также от 
встреч с другими известными людьми. Выиграть в 
"Марко Поло" возможно, стремясь как к обогаще¬ 
нию, так и к славе; но если вы хотите иатыгать увле¬ 
кательное приключение поработайте в обоих на¬ 
правлениях. 

И вот указав один из пяти городов, описан¬ 
ных Марко Поло, мы отправляемся в путъ. В 
журнале путешественника, который всегда под 
рукой, записано, сколько у нас денег, охранни¬ 
ков, насколько мы знамениты, стоимость това- 


можно посетить город пополнить запасы про¬ 
довольствия, организовать свой караван или 
продолжить путешествие. 

Заходим в город Миновать его просто так будет 
по меньшей мере неразумно, водь если мы будем 
просто путешествовать, то скоро кончатся загекы пи¬ 
щи и золота. Из центра города можно попасть на ры¬ 
нок (а там чтонибудь продалъ или купитъ) или всгре- 
титъся с полезными людьми которые помогут нам 
дельным советом (за отдельную плату, разумеется). 
Процесс купли-продажи довольно однообразен: вы 
выбираете товар и торгуетеш с продавцом (адеш 
важно правильно выбрать нужные товары и разум¬ 
но повькитъ или понизить цену). Разговор с полез¬ 
ным человеком проходит в форме интерактивного 
фильма. Время от времени собеседник задаёт вам 


вопросы. Кстати не вое оэветы могут бытъ полезны 
но за все придётся платить. 

Из пригорода можно (и нужно) попасть в кара- 
вансарай. Тут продаётся еда, есть возможность сна¬ 
рядитъ караван: нанятъ носильщиков, погонщиков 
верблюдов, всадников и даже купитъ повозки но 
не бросайтесь сразу нанимать их слишком много - 
помните: вам же нужно всех кормить Не забудьте 
об экосорте (копье¬ 
носцы лучники ры¬ 
цари): они потребу¬ 
ются для защиты. 
Ещё очень важно 
правильно органи¬ 
зовать караван. Для 
злого нужно войти в 
экран "стратегия" и 
расставить пиктограммки верблюдов носиль¬ 
щиков и охранников так, чтобы они могли от¬ 
разить атаки недружелюбно настроенных 

Вот и всё об интерфейсе. Он достаточно 
однообразен и вы быстро научитесь с ним уп¬ 
равляться, выучите его наизусть, и ещё быст¬ 
рее он вам надоест: Ед инственное, что на мой 
взглад оживляет игру - зло видео, которое по¬ 
является, когда вы 
подладите к очеред¬ 
ному города. Межд/ 
прочим, оно взято 
из одноимённого 
итальянсзсого филь- 
Горсдов более 
шестидесяти: так что 
будет чего посмот¬ 
реть Очень нату¬ 
ральные и впечатляющие картинки хотя и не слиш¬ 
ком резкие. В отличие от видео, звук до того раздра- 
жает, что, помоему, лучше играть под включённый 
мапнигофон: правда тоіда вы не услышите советы 
встречающихся с вами людей, - ну и Бог с ними ведь 
эли восточные мелодии ужасно однообразны и 
скучны хотя их более тридцати. 

"Марко Поло" расширит ваш кругозор, но, про¬ 
стите в узкой области Для ознакомления с истори¬ 
ей игра уж очень специализированна, а для игры - 
слишком однообразна: она для тек кто любит кро¬ 
потливо и упорно достигать своей цели а наша 
цель, как уже было замечено, - это богатство и сла¬ 
ва. Ачгожеещё? ШІ1 

Олег Никитский 


А 
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Ыароіеоп: Еигоре апсі іИе Етріге 


Издатель: Іггіодгатез МиІІІтесІіа, Машина: 4860Х/33, Память: 8 Мб, Жесткий диск: 4 Мб, 
Монитор: ѴСА 640 х 480, Система: ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 и выше, и еще: мышь, 2х СР-КОМ. 


С вершилось нечто интересное - фир¬ 
ма Іпіюдгатез МиІІІтесІіа решила 
взять на себя роль учителя истории 
и пригласить вас во времена, когда вся Евро¬ 
па была единым полем битвы. Нам, гражда¬ 
нам России, это путешествие будет особенно 
интересно, так как речь пойдет об императо¬ 
ре Франции - Наполеоне Бонапарте 
(ІМароІеоп ВопараН), вошедшем в историю 
как величайший полководец, ставшим сим¬ 
волом силы и мощи Французской империи, 
пятнадцать лет держа в страхе всю Европу. 
Энциклопедия на СО "Наполеон: Европа и 
Империя" - это новая работа, уникальная по 
количеству исторических материалов и фак¬ 
тов, к тому же рецензированная Националь¬ 
ным музеем Франции. Панорама жизни На¬ 
полеона временами чередуется с 
живописными иллюстрациями и энциклопе¬ 
дическим текстом. Вся жизнь Наполеона, его 
сражения, дипломатические и политические 
события его'правления предстанут перед ва¬ 
ми в красивой, анимационной форме. Анек¬ 
доты, цитаты и высказывания известных ис¬ 
ториков дополняют историческое повество¬ 
вание. Подтверждением подлиннности ин¬ 
формации могут являться высказывания ка¬ 
питана Койнета (Саріаіп Соідпеі), солдата из 
личной охраны Наполеона, или прекрасные 
гравюры, иллюстрирующие ход битвы за Ау¬ 



стерлиц (Аизіегіііг). Историки, специализиру¬ 
ющиеся на изучении Французской империи, 
принимали активное участие в оформлении 
и проверке энциклопедии, тесно сотрудни¬ 
чая со специалистами и хранителями музеев 
Наполеона в Малмайсоне (Маітаізоп) и Бой- 
Пре (Воіз-Ргеаи). Принцип группирования и 
взаимодействия событий, мнений, идей и ха¬ 
рактера героя дает возможность пользова¬ 
телю интуитивно прочувствовать и ощутить 
атмосферу политической, географической и 
культурной обстановки того времени. Удач¬ 
ное оформление этой СР-энциклопедии 
вместе с мультимедийным и гипертекстовым 
управлением превращает эту незаурядную 
разработку в совершенно новый взгляд на 
историю. Вы только представьте себе: более 
двух с половиной часов анимационного 
представления с понятными комментариями 
известных историков, восемьсот страниц 
текста, более трехсот пятидесяти фотогра¬ 
фий, картин и рисунков, тридцать военных и 
геополитических карт. Встаньте на место На¬ 
полеона и определите судьбу Французской 
империи заново, а звуки, музыка и реальный 
оцифрованный звук придадут полную реаль¬ 
ность происходящему. В программе исполь¬ 
зована гиперстраничная технология вывода 
информации, содержащейся в пятистах 
файлах и описывающей исторический пери¬ 
од с 1790 по 1815 год. Каждый файл может 
быть сохранен на жесткий диск и при необ¬ 
ходимости распечатан для персонального 
пользования. Пройдите через величайшие 
сражения по анимационным иллюстриро¬ 
ванным картам. Насладитесь коллекцией из 
двухсот пятидесяти полотен знаменитых ху¬ 
дожников, причем в галерее шедевров каж¬ 
дое полотно содержит полезные коммента¬ 
рии критиков живописи. Энциклопедия - это 
компози- 

множест- 

фических 
модулей, 


соединен- 

те удоб¬ 
ной систе- 

ления. Эти 
модули со¬ 



ставляют две большие категории: раздел ис¬ 
торических фактов и энциклопедических ма¬ 
териалов, а также тематический раздел для 
исследования и понимания работы и жизни 
Наполеона Бонапарта. Несколько слов об 
управлении энциклопедией: при помощи 
иконки с литерой "М" внизу экрана, вы все¬ 
гда можете получить доступ к главному ме¬ 
ню. Из главного меню можно, выбрав соот¬ 
ветствующий пункт, попасть в музей истори¬ 
ческих материалов о Французской империи 
(Роситепіз), если есть желание полюбовать¬ 
ся на прекрасные полотна известных худож¬ 
ников, то выбирайте пункт полотна или ше¬ 
девры (Раіпііпд ог Мазіегріесез), достоверные 
исторические факты будут доступны в пункте 
с соответствующим названием (Расіз), путе¬ 
шествие в Париж того времени можно со¬ 
вершить, выбрав пункт Париж (Рагіз), много 
интересного о жизни Наполеона вы узнаете, 
выбрав пункт историй (Зіогіез), а пункт карты 
(Марз) поможет вам пережить все сражения 
заново. В меню легенд (ТМе БедепсІ) можно, 
выбрав объект своего интереса, например, 
битву под Ватерлоо, и кликнув мышью на 
эмблеме Французской империи - маленькой, 
золотистой пчеле, запустить видеоролик, 
иллюстрирующий это событие. При просма¬ 
тривании текста, выделив нужное вам слово, 
можно получить доступ к справочным текс¬ 
товым файлам. Также весьма интересно 
просмотреть письма (ІеТІегз Рог ІМароіеоп), 
приходившие Наполеону от глав государств 
того времени. Приятное звуковое и музы¬ 
кальное сопровождение не развлекает поль¬ 
зователя, а, наоборот, подчеркивает серьез¬ 
ность этой работы. Некоторые наиболее 
важные фрагменты текста проговариваются 
оцифрованным голосом, и от этого еще 
больше ощущаешь атмосферу и напряже¬ 
ние обстановки того времени. Еще одно пре¬ 
имущество этого СР в том, что энциклопе¬ 
дия прекрасно работает под ѴѴІпсІоѵѵз'ѲБ, и 
это дает весьма большой выигрыш в качест¬ 
ве звука и графики. Я очень рекомедую вам 
это новое произведение ІпРодгатез 
МиІІІтесІіа, хотя бы потому, что серия таких 
энциклопедий носит весьма многообещаю¬ 
щее название - Меп ѴѴІіо СНапдеб ТЬе 
ѴѴогіб... ПШ 


Евгений Луньков 
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|}-героев из крутейших боевиков и 
фантастических фильмов, типа Сталлоне 
или Шварценеггера. Если вам нравятся 
комедии, то вы с легкостью найдете ин¬ 
формацию о великих комиках мира ки- 
к Эдди Мерфи или Джим 
Кэрри. Многочисленные фотографии 
прекрасно дополняют общее в 
ние от просмотра этой поистине 
летописи американского кино. Не обде¬ 
лены вниманием и создатели кинокар¬ 
тин: здесь вы найдете и Джорджа Лукаса 
с его всемирно известной эпопеей "Зве¬ 
здные войны" (5Таг ѴѴагз), Стивена Спил¬ 
берга с "Парком Юрского периода" 
(Іигаззіс Рагк) и даже Андрея Кончалов¬ 
ского, автора популярного боевика "Тан¬ 
го и Кэш" (Тапдо & СазН) с Сильвестром 
Сталлоне и Куртом Расселом в главных 
ролях. Любителям "чего-нибудь погоря¬ 
чее" наверняка понравится присутствие 
в списках Тиа Каррере и Шарон Стоун. Не 
остались в стороне фильмы из Франции, 
Испании и даже Индии, где, как вы знае¬ 
те, кино является национальным достоя¬ 
нием. Интересно, каким образом фирме- 
разработчику удалось внести информа¬ 
цию о таких новых фильмах как "Бэтман 
навсегда" (Ваітап Рогеѵег) с Джимом 
Кэрри или "Правдивая ложь" (Тгие І_іе$) с 
Арнольдом Шварценеггером. Пользова¬ 
телей более старшего поколения пора¬ 
дует наличие романтических фильмов 
молодости, таких как "Унесенные вет¬ 
ром" или хитов 60-х, типа "В джазе толь¬ 
ко девушки". Любители пощекотать себе 
нервы будут довольны роликами из 


"Кошмара на улице Вязов" (ІЧІдГітаге оп 
а ЕІт зігееі) или видеоклипами из совре¬ 
менной классики этого жанра - "Восстав¬ 
ших из Ада" (НеІІгаізег). Жанр фантасти¬ 
ки представлен достаточно широко: это 
и "Чужие" (АІіепз) с Сигурни Уивер в глав¬ 
ной роли, и "Хищник" (Ргебаіог) с тем же 
Шварценеггером, и даже такая ранняя 
фантастика, как первый "Франкен¬ 
штейн" (Ргапкепзіеіп). Жалко расставать- 
'ся с этим путешествием в мир кино, но 
уж очень ободряюще звучит из уст само¬ 
го Арнольда Шварценеггера: "ГІІ Ье 
Васк..." Да, конечно, рано или поздно вы 
вернетесь в этот, полный незабываемых 
ощущений, мир кинематографа. Стоит 
только поставить СИ и... "эй, парень, 
вход после третьего звонка запрещается". 

ЕвгенийЛуньков 


А ЙепТіоп, ріеазе! АИепТіоп, 
АМепТіоп! Внимание, внима¬ 
ние! На компьютерные экраны 
мира выходит новый, совершенно фан¬ 
тастический супер-боевик производства 
кинокомпании МісгозоП Ноте 
Сіпетапіа'96. С участием всех, да, да, вы 
не ослышались, всех актеров Голливуда 
и многих других признанных лидеров ми¬ 
рового кино. Нет, вы только представьте 
себе весь мир кино на одном СО, вклю¬ 
чая диалоги из фильмов, музыку и даже 
небольшие отрывки из кинолент. Как 
вам понравится полная биография са¬ 
мых известных актеров с великолепными 
иллюстрациями и реальным оцифрован¬ 
ным голосом на экране вашего компью¬ 
тера. Можно просмотреть список филь¬ 
мов, получивших те или иные награды на 
различных кинофестивалях, и, конечно, 
церемонию вручения призов Оскар. Весь 
кинематографический путь самых разных 
актеров, начиная от Кларка Гейбла до су- 
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I [ УОКХ СІТѴ 


-Іеагп Хо 5реа 


Издатель: ТИе і-еагпіпд Сотрапу 


. для распознавания речи - 33 Мб 
Мб РАМ, для распознавания речи 
СО-ПОМ, мышь 


Звук: 5оипсі ВІазіег, МСІ 5оипсІ, микрофон 


О&ІЕМТАТЮК 


ДІ л 


і ѴОСАВШ.АКѴ 


П о утверждению авторов програм¬ 
мы, английский язык сегодня 
разговорным для более чем 463 
миллионов человек и является вторым по 
распространенности после мандаринского 
наречия китайского языка. Можно сделать 
рискованное предположение, что для всех 
современных школьников, общающихся с 
компьютером, английский по умолчанию 
нужнее русского. Однако для многих даже 
после шестилетнего отсиживания уроков 
языка в школе он так и остается тайной за 
семью печатями, и, если разобраться с ин¬ 
струкцией к АѴѴЕ 32 может помочь техни¬ 
ческий словарь, то при живом общении с 
иностранными таможенниками и офици¬ 
антами многие наши соотечественники 
предпочитают древнейший язык жестов и 
лаконичные "Ѵе$" и "N 0 ". В прошлом но¬ 
мере журнала мы рассказали вам о двух 
обучающих программах, помогающих вос¬ 
принимать английский на слух- и записы¬ 
вать на жесткий диск свое произношение 
для сравнения с оригиналом, однако, про¬ 
грамма Ьеагп То 5реак является гораздо 
более серьезным пособием для уже про¬ 
двинувшихся в изучении языка. 

В отличие от ТгірІеРІауРІиз и “Англий¬ 
ского на досуге" эта программа менее кра¬ 
сочная и игровая, но дает более глубокие 
сведения о грамматике и включает увесис¬ 
тый учебник с упражнениями (около 360 
страниц). По своей структуре обучающий 


уроков: ИШдЧ ■■■■■■■ 
от ІттідгаТіоп апб СизТотз до Арріуіпд Тог 
а СгесІІТ Сагсі или СаІіТогпіа Огеатіпд. При 
желании можно ориентироваться не по 
сюжетным, а по грамматическим темам: 
педаТіѵез, ргерозШопз изесі ѵѵіТЬ ѵегЬ$, 
ТиТиге Тепзе и т. п. Каждая тема включает 
несколько экранов: ѴосаЬиІагу (словарь), 
5Тогу (рассказ), АсТіоп (диалог между 2-4 
персонажами), 5 экранов упражнений 
(ЫзТепіпд БкіІІз, РіІІ Іп ТЬе ВІапкз, йгад апсі 
МаТсИ, ѴѴогб .ІитЫе, Соттипісаііопз БкіІІз) 
и экран с 7 играми. Это простенькие риг- 
гіез без анимации, общие по структуре 
для всех уроков: Со РізИ (игра в карты со 
словами), Сгоззм/огсІ Риггіе, МаТТег о( Раст 
(размещение ответов в правильном по¬ 
рядке), Рісіиге Риігіе (установление соот¬ 
ветствия между иконками), Роѵѵег Бигде 
(правильные ответы позволяют включить 
электричество), БІІсІе БИиРРІе (составление 
порядка слайд-шоу) и Оиезііоп ОегЬу (от¬ 
ветить на 7 вопросов за определенное 
время). 

Помимо уроков с 4 практически ли¬ 
шенными мимики и жестов дикторами 
есть 10 маленьких фильмов о знаменитых 
американских городах: Чикаго, Нью-Йорк, 
Санта Фе, Вашингтон, Майями, Сан-Фран¬ 
циско и т. д. Фильмы рассказывают о тури¬ 


стических достопримечательностях и нра¬ 
вах жителей, и их можно просматривать 
целиком или по фразам диктора. Также в 
некоторых темах встречаются СиІІигаІ 
Иоіез о тех или иных особенностях работы 
магазинов, банков, таможенных правилах и т. п. 

К основным достоинствам программы 
следует отнести правильную методику ра¬ 
зучивания произношения и грамматичес¬ 
кие упражнения, подкрепляемые позна¬ 
ниями из учебника. К недостаткам: линей¬ 
ную навигацию, отсутствие ссылок между 
темами, общих словарей и игровых сцен. 
Даже в диалогах изображения дикторов 
по очереди меняются в небольшом окне 
просмотра видео, нет никаких ассоциатив¬ 
ных предметов или интерьеров. Да и при 
желании воспользоваться распознавани¬ 
ем речи вам необходимо подключить и 
настроить свой микрофон, так как он не 
прилагается к программе в отличие от 
ТгірІеРІауРІиз. Но, как говорится, повторе¬ 
ние - мать учения. И для желающих улуч¬ 
шить свои разговорные навыки и поду¬ 
чить грамматику - это отличный учебник. 

Анастасия Рыкова 
Выражаем благодарность фирме Сотриііпк 
за предоставленную программу. 



страна незнайки 































Движения в игре 
Могіаі КотЬаІ 3 


БіпсІеІ 


Продолжение (начало в №1/1996) 


>. =>. УДар 


Шаровая молния (в воздухе) - Л, = 
ногой в грудь 

Шаровая молния (на земле) - 
рукой в грудь 

Толчок голосом - =>, =>, =>, удар рукой в 
голову 

Полет - <=, <=, удар ногой в голову 
Раіаіііу 1 (вариант 1) - бег, блок, блок, бег+ 
блок (близко к противнику) 

Раіаіііу 1 (вариант 2) - бег, бег, <=, бег+<= 
(близко к противнику) 

Раіаіііу 2 (вариант 1) - бег, бег, блок, бег, 
блок 

Раіаіііу 2 (вариант 2) - бег, бег, блок, бег, <= 
Апітаіііу (вариант 1) -=>,=>, Л, удар рукой 
в голову 

Апітаіііу (вариант 2) - =>, =>, удар рукой в 
голову 

РгіепсІзЬір - бег, бег, бег, бег, бег, 1Т 

ВаЬаІііу - Бег, бег, бег, Л 

Біаде - 4Л-Л, Л, удар рукой в грудь 


Бтоке 


Гарпун - <=, «=, удар рукой в грудь 
Телепортационный удар - =>, =>, удар 
ногой в грудь 
Невидимость - 1Т, Л, бег 
Воздушный бросок - блок (в воздухе) 
Раіаіііу 1 - ТГ,' Л, =>, Л (на расстоянии 
экрана) 

Раіаіііу 2 - Держать бег+блок, -И, Л, =>, 1 
отпустить и нажать блок 
Апітаіііу - II, =>, =>, блок (в прыжке) - 
бег, бег, бег, удар ногой в голову (на 
расстоянии экрана) 

ВаЬаІііу - II, II, <=, <=, удар ногой в 
голову 


Бекіог 


Бопуа 


Кольца - II, =», удар рукой в грудь 
Велосипедный удар - <=, <=, II, удар ногой в 
голову 

Волновой удар - =>, <=, удар рукой в 

Захват ногами -11+ удар рукой в 
грудь+блок 

Раіаіііу 1 (вариант 1) - <=, =>, II, II, бег 
Раіаіііу 1 (вариант 2) - II, Л, II, =», удар 
ногой в грудь 

Раіаіііу 2 (вариант 1) - держать блок+бег, Л, 
Л, <=, II, отпустить (больше чем вполовину 
экрана) 

Апітаіііу - Держать удар рукой в грудь, <=, 
=>, II, =>, отпустить (близко к противнику) 
РпепбзЫр - <=, =>, <=, Л, бег 
ВаЬаІііу - Л, Л, удар ногой в грудь 
Біаде - =>, =>, Л, удар рукой в голову 


Тепловая ракета - =», Л, «=, удар рукой в 
голову 

Прямая ракета - =>, =>, удар рукой в 
грудь 

Телепортация - =>, =>, удар ногой в 
грудь (может быть выполнена в 
воздухе) 

Раіаіііу 1 (вариант 1) - удар рукой в 
грудь, бег, бег, блок 
Раіаіііу 1 (вариант 2) - <=, <=, <=, удар 
ногой в голову 

Раіаіііу 2 - =>, =>, =>, блок (расстояние в 
половину экрана) 

Апітаіііу (вариант 1) - =>, =>, Л, Л 
(близко к противнику) 

Апітаіііу (вариант 2) - Л, Л, Л, Л (близко 
к противнику) 

РгіепсІзЬір - бег, бег, бег, бег, Л 
ВаЬаІііу - «=! Л, Л, Л, удар ногой в голову 
Біаде - бег, бег, бег, Л 
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У важаемые издатели журнала "Рго Игры"! В первую очередь, хочется сказать Вам огромное 
спасибо!!!! А теперь, с Вашего позволения, я представлюсь. Я студент 5 курса ММСИ, явля¬ 
юсь давним поклонником компьютерных игр. Даже, скорей, фанатом. Мой брат и я игра¬ 
ем уже около 8 лет, началось, конечно, все с видеоприставок, и вот последние 3 года ПК. Стара¬ 
емся успевать за требованиями игрушек, и вроде получается. А как же! Ведь, в общем, настоящий 
фанат должен быть на уровне. 

С играми у нас не было проблем, их всегда достаточно, хотя мы любители стратегии, как это ни 
банально. Вы же написали, что в нашей стране большинство таковых. Со временем мы стали ин¬ 
тересоваться и соответствующей литературой. И что вы думаете? Да ничего. Купили мы, конечно, 
пару раз "Корону", но такой дорогой журнал, который трудно найти, подписаться нельзя, а в нем 
все одно и то же. Непонятно для кого написано. И про старые игры, в основном. Нас это не устро¬ 
ило. Больше нет ничего!!!! Странно. Мы уже и забросили поиски, надежда нас оставила. Но ведь 
хочется хоть какой-то информации. Решили подписаться на РС Сатег, и было подписались, как 
брат принес "Рго Игры". Я думал, что это какой-нибудь очередной "Магазин игрушек". 

Но, взяв в руки Ваш журнал, я просто не поверил. Я держал то, о чем мечтал. Правда! За все 


Я презираю телевизор. 

Я боготворю ком¬ 
пьютер. Странное 
это свойство человеческой 
души - относиться по-раз¬ 
ному к, по сути, одному и 
тому же... 

Что бы не писалось и не 
говорилось про них, и те¬ 
левизор, и компьютер - 
всего лишь игрушки. 

Именно тут лежит (для ме¬ 
ня) грань между компью¬ 
тером и вычислительной 
машиной. Компьютер 
только притворяется по¬ 
лезным. Он говорит: "по¬ 
смотри, как я много могу, 
теперь тебе не надо выис¬ 
кивать ошибки в твоих ру¬ 
кописях, 64% их я благопо¬ 
лучно найду и исправлю", 

- хитрая машина, она не 
говорит об оставшихся 37-и. Зато как он великолепен, когда вы садитесь играть! О, тут фейерверк 
красок, благозвучие музыки и, главное, никаких заторов и недоделок. С чем еще, кроме игр, ком¬ 
пьютер справляется действительно хорошо, так это с запоминанием текстов... 

Как грустно будет жить в то, недалекое уже время, когда программы будут выпускаться цели¬ 
ком на средства от рекламы, сниматься видеокамерой, распространяться централизованно. Вот 
тогда телевизор и компьютер сойдутся настолько, что действительно станут одним и тем же. Сра¬ 
стутся в единый конгломерат. Развитие мультимедиа, сетей и компьютерных программ даже не 
подталкивают, а просто толкают к такому исходу. Чем займутся в те времена энтузиасты, я не 



это время я ждал такого 
журнала. Наконец-то. По¬ 
сле его прочтения у нас с 
братом возникла одна и 
та же мысль - быстрее 
подписаться. Очень жаль, 
что так поздно попал он к 
нам. А так хотелось бы 
иметь все номера. 

В общем, большое Вам 
спасибо, это действитель¬ 
но "Лучший Российский 
журнал электронных раз¬ 
влечений". 

Мы с удовольствием 
подписываемся. Уверены, 
что и наши друзья сдела¬ 
ют то же самое после того, I 
как мы похвастаемся им 
"Рго Играми". 

С огромным уважением 
и благодарностью, братья 
Ольхины. 


И остаются от прекрасной, розовой мечты только машинка с памятью да Игра. Ее высочество 
Игра. Когда-то на улицах требовали хлеба и зрелищ, сейчас - Игры и печенья. Не сильно изменил¬ 
ся мир за последние несколько тысяч лет... 

А способность развлекать в современном обществе вполне соответствует экономике. И за это я 
боготворю компьютер. Когда я штампую в СогеІ'е переливающийся всеми красками рекламный 
проспект, расстреливаю из джойстика бесчисленных врагов или иду покупать новый престижный 
сканер, я кажусь себе значительнее, умнее, талантливее. И не большая беда, что это фикция... 

Смущает одно - СССР и Римская Империя погибли в значительной степени потому, что уделяли 
"Игре" намного больше внимания, чем их более практичные соседи... 

К.Т.Ч 
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В предверии Первого апреля, пожалуй, не стоит слишком серьезно относиться к заявлениям экспертов, настаивающих на своем 
вкусе, но если вам этот топ 10 покажется спорным, то скорее берите ручку и заполняйте новую анкету, которую мы предлагаем 
вашему вниманию. Ведь именно вы, ваше мнение может оказаться решающим при определении популярности той или иной игры. 
Теперь мы будем публиковать ежеквартально топ 20 по итогам анкетирования (между приславшими анкеты будут разыграны игры 
5іегга, МісгоРгозе и ВеТЬеБСІа), а также топ 10 и топ 5 (игры для Мака) по мнению экспертов нашего журнала. 

Мы стараемся рассказывать вам о новых популярных играх, но просто физически не можем описывать все игры, выходящие в свет 
(в 1995 году вышло более 2000), поэтому мы начинаем публиковать списки игр, которые на наш взгляд имеют шансы войти в топ 20. 


1 ИАІІІегі СепегаІ 

551 

[^|5сгеатег 

Ѵігдіп 

1 ІРагкег 

Бопу ІпТегасТіѵе 

1 ІСаріТаІізт 

Іп*егас1іѵе Мадіс 

1 ИіѴаѵѵ БТгіке 

Етріге 

1 ИЕтоіге II 

ІѴеѵѵ ѴѴогІсІ Сотрі 

1 ИЗР СІІТга РіпЬаІІ 

5іегга 

Е^ІНехеп 

СТ ІпТегасТіѵе 

1 Иі_оа35Таг 

ВМС 

1 ИБЦ-27 РІапкег 

551 

1_іоід 

ЕисазАгТз 

1 ИРизТ 

СуЬегРІІх 

1 ИТЬе Каѵеп РгоіесТ 

Міпсізсаре 

1 ИРезТгисТіоп РегЬу 

5опу ІпТегасТіѵе 

1 ИРопоеоп МазТег II 

ІпТегрІау 

С^ІБІтЫе 

МахІБ 

1 ИМІззіоп СгіТісаІ 

Ьедепсі 

1 ИрХ-РіаНТег 

СТЕ 

1 ІТНе Ніѵе 

Тгітагк 

1 МСгизасІаг: N 0 Кетогзе ЕІесТгопіс АгТ5 

1 ИѴѴІпа Соттатіег 

IV Огідіп 

1 |1ПЬ Ноиг 

Ѵігдіп 

1 ИЫрргі Рог БреесІ 

ЕІесТгопіс АгТз 

1 ІРгітаІ Каде 

Тіте ѴѴагпег 

СШимвошнуНиімг 

Атегісап Ьазег Сатев 

[^□іМопороІу 

ѴѴезТѵѵоосі 

[^ІАсгоззТЬеКЬіпе 

МісгоРгозе 

[^ІРгапкепзТеіп 

ІпТегрІау 

1 ИТРХ: ЕР2000 

Осеап 

1 ИА-10 АТТаск 

РагзоТГ 

1 ИБиргете ѴѴаггіог 

РідіТаІ РісТигез 

[^ІМІІеппіа 

Таке2 

1 ІВгеасЬ 3 

Ітргеззіопз 

1 ІАзсепгіапсѵ 

ТЬе І-одіс РасТогу 

1 ІРпѵл/рг Ноизе 

Зіегга 

1 ИБпаге ОиезТ 6 

Біегга 

1 ИСЬгопотазТег 

СарзТопе 

1 ІБЫѵегз 

Біегга 

1 ІѴѴагСгаРТ II 

ВІіггагсІ 

С^Гекѵѵаг 

СарзТопе 

1 ИТЬехсІег II 

Біегга 

1 ІІѴНІ- Носкеу’96 

ЕІесТгопіс АгТз 

1 ■РгиісІ 

Біг-ТесЬ 

1 ИВаТТІе ВеазТ 

7тРі Цеѵеі 

1 ІРІРА Боссег’96 

ЕІесТгопіс АгТз 

1 ИТЫз Меаш ѴѴаг 

МісгоРгозе 

1 ИѴѴІреОиТ 

Бопу ІпТегасТіѵе 

1 МАІѴ МеТѵѵогкБ 

ІпРодгатез 

1 ИѴѴІТсЬаѵеп 

СарзТопе 

1 ИіпгіѵСаг Касіпд II 

Ѵігдіп 

1 ІРагіе То ВІаск 

ЕІесТгопіс АгТз 

1 ■Вигп: Сусіе 

РЫМрз Месііа 

1 ІРІІоЬт ІІпІітіТесІ 

1.оокіпд СІазз 

1 ИНІ-ОсТапе 

ВиІІТгод 

1 ИБЬаппага 

Ьедепсі 

1 ИАпѵѵіІ оТ Раѵѵп 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ СотриТіпд 

1 ИРІаѵег Мападег 2 

Апсо 

[^ІСаезагІІ 

Біегга 

1 ■ВигіесІ іп Тіте 

БапсТиагу ѴѴоосІз 

1 Иігоп Сгозз 

Міпсізсаре 

С^ІЗТопекеер 

ІпТегрІау 

1 ІСаЬгіеІ КпідЬТ II 

Біегга 

1 ■МогТаІ СоіІ 

Ѵігдіп 

1 ІБТаг СопТгоІ 3 

Ассоіагіе 

1 ІВигеаи 13 

СатеТек 

1 ВСоппиегог асі 1086 

5іегга 

1 ІРипаеоп Кеерег 

ВиІІТгод 

1 ІБТаг Капдегз 

ІпТегасТіѵе Мадіс 

1 ІКпіоЬТ'з СИазе 

ІпТодгатез 

1 ІРаппегРяІІ 

ВеТЬезсІа 

С^ІКеЬеІАззаиІТІІ 

І-исазАгТз 

1 ИСоттапсІ & Сопдс 

іег: 

1 ІѴѴеТІапсІз 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ СошриТіпд 

1 ЯСѵЬегМаое 

Огідіп 

ТЬе СоѵегТ ОрегаТіопз ѴѴезТѵѵоосІ 

1 Тип/ 3 

МісгозоТт 

1 ИѴѴягЬяттег 


С^ІТЬеТегтіпаТог: 


1 ИРоІісе ОиезТ 5 5ѴѴАТ 

Зіегга 

1 ИАІг Роѵѵег 

Міпсізсаре 

РиТиге БЬоск 

ВеІІіевсІа 

1 ИАН-64 І_опдЬоѵѵ 

Огідіп 

1 ИБЬогкѵѵяѵе АззаиІТ 

ЕІесТгопіс АгТз 

1 ІОиагапТіпе 2: Коас 

1 ѴѴаггіог СатеТек 

1 ИМаоіг СагреТ 2 

ВиІІТгод 

1 ЕЕпТогпогрЬ 

Міпсізсаре 

1 ИНегоез оТ МідЬТ аг 

ісі Мадіс №\л/ ѴѴогІсІ 

1 ИАпягЬе І_опдЬо\л/ 

РідіТаІ ІпТедгаТіоп 

1 ЯРаТаІ Касіпд 

Сгетііп 


Сотриііпд 


Мы с нетерпением ждем ваших писем, и вы можете составить собственный топ 20 либо в клеточках, рядом с приведенным спи¬ 
ском, проставить числа напротив тех игр, в которые вы уже играли. Смело посылайте ваши письма, не забывая указать свой обрат¬ 
ный адрес и полные названия игр и фирм-издателей. 


Наш адрес: Россия, Москва. 129223, пр.Мира, ВВЦ, а/я 18, журнал "Рго Игры" 
Несколько скромных вопросов напоследок: 

Ваш компьютер дома. 

на работе. 

ваш возраст. 

кем вы работаете (если вы работаете). 


20 новых игр, которые вы считаете шедеврами и несомненно провели с ними много часов: 


Название 

Издатель/Разработчик Название 

Издатель/Разработчик 

1 ... 


. /. 

11. 



. /. 



2... 


. А... 



12. 



. /. 



3... 


.і.... А... 



13. 



. /. 



4... 


. А... 



14. 



. /. 



5... 


.......... А- 



15. 



. /. 1 ... 



6... 


. А... 



16. 



. А... . 



7... 


. /. 

17. 



. /. 



8... 


. / . 

18. 



. /. 



9... 


. /. 

19. 


ШШ . / .: 



10. 

. /. 

20. 

. /. 


ГРЫ 


62 








ІЧідНі ѴѴоІІ 

ЩШШШШШ ]! ( ( 

Апперкот топором - Л, =», удар рукой в 
голову 

Запуск стрелы - II, «=, удар рукой в грудь 
Защитная аура - <=, <=, <=, удар ногой в 
голову 

Удар плечом - =>, =>, удар ногой в грудь 
РаТаІііу 1 (вариант 1) -1?, Л, <=, =>, блок 
(близко к противнику) 

(вариант 2) - II, =>, =>, удар 
ногой в голову (близко к противнику) 
РаІаІКу 2 (вариант 1) - $=, <=, II, удар 
рукой в голову (выполнять далеко от 
противника) 

Раіаіііу 2 (вариант 2) - <=, <=, <=, удар 
рукой в голову (на расстоянии прыжка) 
АпітаІіТу (вариант 1) - =*, =>, II, Л 
(близко к противнику) 

Апіліаіііу (вариант 2) - II, II, II 
РгіепсізЫр - бег, бег, бег, II 
ВаЬаІіТу - =ф, <*=, =>, <=, удар рукой в 
грудь 

5*аде - бег, бег, блок 




5Нееѵа 

Шаровая молния - II, =>, удар рукой в 
голову 

Топот - <=<=, II, <=<=, удар ногой в голову 
Раіаіііу 1 (вариант 1) - =>, =>, II, II, =>, удар 
рукой в грудь (близко к противнику) 
Раіаіііу 1 (вариант 2) - =>, =>, =>, удар 
рукой в грудь (близко к противнику) 
РаТаІіТу 2 (вариант 1) - Держа удар ногой в 
голову, =>, =>, =>, отпустить 

Раіаіііу 2 (вариант 2) - Держа удар ногой в 
голову, =*, =*,'==>, отпустить (близко к 
противнику) 

Апітаіііу - бег, блок, блок, блок, блок 

(близко к противнику), подождать Ісек. и 

нажать удар ногой в голову 

РгіепсІ5Ыр - =>, =>, II, =>, подождать 1 сек. 

и нажать удар рукой в голову 

ВаЬаІіТу - Л, Л, Ііі <=<=, удар ногой в голову 

БТаде - Л, =>, Л, =>, удар рукой в грудь 




: _ 0 Министерство образования РФ 

Ч,,дЦИСО Республиканский центр интерактивных средств обучения 

Генеральный распространитель: Моѵаііпе, отд. ІІМѴѴАКЕ ВВЦ (ВДНХ) п-н "Вычислительн 
центр зала Тел: (095) 181 5388, 155 8737, Факс: 181 5388, 162 0866, 155 8727, Е-таІІ: МАІ 


лучший поалрок вашему ребенку 

Хотите, чтобы Ваш ребенок 

I - стал отличником по информатике ? 

а - смог сам создать компьютерную игру ? 

щ - имел персонального учителя и 
Р* увлекательного собеседника ? 

Тогда Вам необходимы СВ РОМ 
О Начала информатики 
О Уроки Мультимедиа 








Игры для ПК 

1. ѴѴагСгаН: 2 
ВІіггагсІ Егѵіеііаіптепі: 

2. СаЬгіеІ КпідИі 2 
Біегга Оп-Ыпе 

3. ѴѴіпд Соттапсіег IV 
Огідіп 

4. Могіаі КотЬаІ 3 
СТ ІпІегасТіѵе 

5. ГСеЬеІ А$5аиІІ 2 

ЬисаБАгІіБ 

6. СоттапсІ&Сопдиег 
Ѵігдіп ІгѵЬегасІіѵе Епі:. 

7. ТЫб Меап5 ѴѴаг 
МісгоРгобѳ 

8. ѴѴагНаттег 
Міпсізсаре 

9. Біопекеер 
Іігіегріау 

10. Нехеп 
СТ Іпіегасйѵе 


Игры для Мака 

1. ГСеЬеІ А$$аиІ* 2 
І_иса$Аг1:5 

2. МагаіИоп 2 
Випдіе БоТіл/ѵаге 

3. РиІІ ТИго«Іе 
І_иса5Аг1:5 

4. ѴѴагСгаН: 
ВІіггагсІ ЕітЬегЬаіптеітЬ 

5. ЩзХ 

ВгосІегЬипсІ БоІТѵѵаге 





ВНИМАНИЕ! 

ІУГОДИЕ 1996 ГОДА В ЛЮБОМ ОТДЕЛЕНИИ СВЯЗИ! 


\РПОИГРЫ 


1 Количество 

комплектов 



на 1996 год по месяцам: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 






X 

X 

X 

X 

X 

Куда 



















Кому 

(почтовый индекс) 



(адрес) 




РРОИГРЫ 


II! 

III 


АБОНЕМЕНТ 


ІРРОИГРЫ 


I Количество 

1 комплектов 



на 1996 год по месяцам: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 






X 

X 

X 

X 

X 

Куда 










“ІПЙТ 

овый ин 

— г 








РРОИГРЫ 


Стой- подписки 


5 6 7 


X X X X X 



























































































































ПРОВЕРЬТЕ ПРАВИЛЬНОСТЬ ОФОРМЛЕНИЯ АБОНЕМЕНТА! 


На абонементе должен быть проставлен оттиск кассовой машины. 

При оформлении подписки (переадресовки) без кассовой машины на 
абонементе проставляется оттиск календарного штемпеля отделения связи. 
В этом случае абонемент выдается подписчику с квитанцией об оплате 
стоимости подписки (переадресовки). 


Для оформления подписки на журнал, а также для переадресования 
издания бланк абонемента с доставочной карточкой заполняется 
подписчиком чернилами, разборчиво, без сокращений, в соответствии 
с условиями, изложенными в каталогах Союзпечати. 

Заполнение месячных клеток при переадресовании издания, а также 
клетки «ПВ—МЕСТО» производится работниками предприятий связи и 
Союзпечати. 


ПРОВЕРЬТЕ ПРАВИЛЬНОСТЬ ОФОРМЛЕНИЯ АБОНЕМЕНТА! 

На абонементе должен быть проставлен оттиск кассовой машины. 

При оформлении подписки (переадресовки) без кассовой машины на 
абонементе проставляется оттиск календарного штемпеля отделения связи. 
В этом случае абонемент выдается подписчику с квитанцией об оплате 
стоимости подписки (переадресовки). 


Для оформления подписки на журнал, а также для переадресования 
издания бланк абонемента с доставочной карточкой заполняется 
подписчиком чернилами, разборчиво, без сокращений, в соответствии 
с условиями, изложенными в каталогах Союзпечати. 

Заполнение месячных клеток при переадресовании издания, а также 
клетки «ПВ—МЕСТО» производится работниками предприятий связи и 
Союзпечати. 


! 

« 

! 



ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ РПОИГРЫ НА 2-е ПОЛУГОДИЕ 1996 ГОДА В ЛЮБОМ 









КОМТЕК - БУДУЩЕЕ СОЗДАЕТСЯ СЕГОДНЯ ! 


КОМТЕК СНОВА В МОСКВЕ! 

Самая большая, представительная и престижная выставка компьютерной техники и 
информационных технологий в России. 


Более 500 ведущих фирм-производителей программных и аппаратных систем со всего мира представляют пол¬ 
ный спектр информационных технологий. 

Экспозиция "ОРЕІМЕТ", посвящена компьютерным сетям и системам связи (спонсор - фирма ІМОѴЕІ.І-). 

Раздел "АРРІ.Е ЕХРО" (программные продукты на базе Арріе) представляет информационные технологии, пред¬ 
назначенные для издательств, рекламных агентств, телестудий, проектных бюро, образовательных программ, 
бухгалтерских расчетов и других разнообразных целей. 

Специальная экспозиция систем автоматизированного проектирования (системы САР-САМ) 

Насыщенная программа семинаров в области информационных систем и по разделам выставки. 











ПОДПИСКА НА ИЗДАНИЯ 


СЕТИ И СИСТЕМЫ СВЯЗИ 


Пожалуйста, заполните отрезную 
карточку, зачеркните квадраты, 

стоимость подписки на 10 номеров, 


соответствующие изданиям, на 

начиная с любого номера первого полугодия 1996 г. 


которые Вы хотите подписаться. 

120 000 р. 


укажите номер выпуска, начиная с 
которого Вы хотите получать 



отмеченные издания, и вышлите 

РРО ИГРЫ 


карточку по адресу 


ООО «АНТОНЮК-Консалтинг»: 

стоимость подписки на 10 номеров, 
начиная с любого номера первого полугодия 1996 г. 


Россия, 129223, Москва, 


пр-т Мира, Всероссийский 
Выставочный Центр, а/я 41 

100 000 р. 


вместе с копией документа об оплате 



(квитанция почтового перевода или 

При подписке на ДВА издания 


платежное поручение с отметкой 


банка об исполнении). Оплата 

подписчику предоставляется скидка. 


производится в рублях на р/с № 

Суммарная стоимость подписки на ДВА издания 


5467405 в отделении 

198 000 р. 


Мосбизнесбанка при ВВЦ, МФО 


201285. Иногородние подписчики 



дополнительно указывают 

Цены действуют только на территории России 


корреспондентский счет 474161400 
РКЦ ГУ ЦБ РФ г. Москвы, 

Телефон для справок: (095) 188-8597 


МФО 201791 


ОТРЕЗНАЯ КАРТОЧКА ПОДПИСКИ 


Пожалуйста, заполните разборчиво и полностью и укажите точный адрес доставки: 

Ф.И.О. _ 

(полностью) 

В КАКОЙ ОТРАСЛИ 
ВЫ РАБОТАЕТЕ 

ОРГАНИЗАЦИЯ _ 

ДОЛЖНОСТЬ_ 

АДРЕС ДОСТАВКИ_ 

(страна) (индекс) (нас. пункт) 


(область) (улица) (дом/корп./кв./офис) 

□ домашним ТЕЛЕФОН 

Указанный адрес является Вашим адресом 

Ш рабочим ФАКС_ 


□ Наука, образование □ Компьютерный бизнес □ Системная интеграция □ Строительство 

□ Промышленность □ Силовые структуры □ Управление П Сфера обслуживания 

□ Финансы, банки, страхование □ Связь □ Транспорт □ Культура, здравоохранение 


Прошу оформить подписку и высылать мне отмеченные издания: 


Ъа! 




□ 

СЕГИ И СИСТЕМЫ СВЯЗИ 

с № 

1996 на номеров 

□ 

РРО ИГРЫ 

с № 

1996 на номеров 


















